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Witaj szalony g1aczu! Zamimzaczniesz czytać resz- 
tę numeru i wciągnie cię na dobre, mamy do przeka- 
zania dobrą wiadomość. Po tytule rubryki już pewnie 
damyślileś się w czym rzecz. Tak! Od przysziego nu- 


meru RESET będzie wychodził również w edycji na 
kompakcie. 


Chcemy żeby kompakt podobnie jak cate pismo, 
był absolutnie unikalny. Frzonem płytki będą najnow- 
sze dema gier — to jasne. Monitorujemy nieustannie 
net i mamy swoje uklady z dystrybutorami, ale poja- 
wił się problem co ztej masy wybrać. W kohcu na kom- 
pakcie choćbyś pękł nie zmieścisz więcej niż 650MB. 
Dlatego pomóż nam odcedzić to, co cię najbardziej in- 
teresuje. Pewną pomocą może być wirtualny zestaw 4 
przedstawiony obok. Zerknij, przeczytaj I napisz na kart- Ra 
ce pocztowej, jak ci się podoba i które pozycje naj-  <$” 
bardziej cię interesują. Nazwiska wszystkich ko- zł 
respondentów uwiecznimy na premierowymOD. 4 





Zdobycie gry to jedno, ale przejście jejto <* 
zupełnie inna bajłka. W czasie grania zda- ; 
rzają się okazjonalne awarie — momenty 
z pozoru niedo przejścia, które blokują dal- 


IW 
szy postęp w grze i psują całą zabawę. 35 
Choćbyś nie wiem jakim był kompute- JEŻ +4 
rowym macho, staniesz kiedyś w grze Oo 5 $ 
przed ścianą niedoprzejścia. Spieszy-. > SS SG; 
my zpomacą. Na RESETowymkom- G <Fr$ S$ 6 
pakcie zalnieścimy kompletne ro4- „a Si5$ $ BŚ 


: NY sę a H © 
wiązania — a ze Polacy nie gęs,to © S$ 5 © 


> B Ż 5 
wszystkie będą napisane popol- W 0:35 3 9 2 
| : | NW Wag o SZ $ 
sku. Wróć na chwilę do kartki „0 SSE S 5 94 
pocztowej i dopisz z którągrą | S$: SŹ5e 
I > ; : AJ 4 5 w 
masz lub miates problem. ŚB 5 


Mamy sporo zwariowanych 
pomysłów. Go powiesz na to, że 
w świat kazdego krążka RESET 
wprowadzi cię szałowadlugonoga 
dziewczyna. 5zczęka opada! A mo- 


teqiczna dla milo- 
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u m O 
8% 8 
JESJE 
że następnym razem kiedy bę- x _:E 5 BER 
dziesz wybierałsię dokinazamiast 5 $.s ; 5 2 8 
sięgać do gazety po recenzię, obej- © SIE POK 
rzysz na monitorze fragmenty naj- 3 4: ©: 3 
nowszych filmów?Czy zgodziszsię, $ m:z 8853 
że kupno dobrego kompaktu nie 53 =: Ę AE: 
musi zerować twojego całomie- , 
sięczńego budżetu? b % 
t A, < - 
Jeśli w głowie kołacze ci się 4 I RE 6: 
świetny pomysłnamateriałdoCD, 4% 5 5 2 = 
a nikt wcześnie) nie pytał cięozda- © , e ZA X 
nie, to nadszedi wiaściwy moment. A ża 4% A A Ę, 
Wykorzystaj go. Chcemy pierwszą płyt- © % © ea 6, k 
kę zrobić razem z tobą. Tak, tak — me — $ A k- gg 
oglądaj się tak na boki właśnieoTOBiE ©%% 2 $ 


| o 
mowa. Sięgnij po pocztówkę, nakreśl po- = A 4 
krótce swoją wizję i wyślij całość naadres *€. 4% 5 * 
redakcji. zależy nam na twojej opinii— naj-j ©  z% 
bardziej odlotowe pomysły zostaną nagrodżo- 
ne kwartalną prenumeratą RESET CD w 
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Non-playabte: 


Blade Runner / 
Westwood Studios/ 


t 
"**draoparta jestrzecz jasna na filmie 
Ridieya Scotta, ten zaś na pówieści Phi: 
lipa Dicka, „Do Androcids Dream of the 
Electnc Sheep? ". Zanurzarny Się w Los 
Angeles XXI wieku Świat cybotgów, 


przemocy 1 mihiliżmu.. . 


La SOPTOCGZE 
Westwood Studios/ 


2402000000000000000000000000 

Superprodukcja -RPG wszechcza- 
sów ma zostać ukończona wiosną. W 
demie można obej! zeć pi ześliczne filn1- 
ki, jakie pojawią się w tej wiełce ocże- 


kiwanej grze, 


MDK /Interplay/ 

"77 "MDK jest jedną z najlepiej zapowna” 
dających się strzelamn 1397 toku Najem: 
nik Kurt biegnie ż laserem | strzela do 
przedstawicieli rasy najeźdźców, którzy 
dokonali właśnie inwazji na Ziemię. Ak- 
cja jest bardzo ostia. 


Red Alert / 
Westwood SLudiosy 


i Czy trzeba coś mówić? Oto nie- 
interaktywne derno Red Alert, poka- 
zujące potęgę tej gry. Interaktywne- 


godermapóki co nie ma jeszcze na rynku. 


Ślareware: 


RAR VZ0O 


Jeden z lepszych programów dó 
pakowania ciut za dużych plików. 


9, 


ulekyiew /eltxe 

„es chcecie pooglądać filmiki ten 
piogramik jest jednym z najłepszych, 
który Wam w tym pomoże, Y 

























rubryce News nie doświadczycie cię- 
tychopiniii polemik, znajdziecie tu czy- 
stą informację. 
Wtej rubryce będziemy pisać o grach 
mających dopiero się ukazać. Podohb- 
nie jak Wy, niecierpliwie oczekujemy na- 
dejścia wielu nowych pozycji. Chcemy do- 
wiedzieć się o nich jak najwięcej, jeszcze zanim 
ttatfią do sklepów. Pamiętamy, że zanim gra zo- 
stanie skierowana do sprzedaż nie powinno sie 
jej oceniać, a jedynie — co najwyżej — sugero- 
wać, czy dob1ze się zapowiada. Namrównież za- 
leży, aby gry były jak najlepsze. Słyszymy, żejesz- 
cze w tym roku ma się ukazać na przykład 
KING S QUEST 8 i robimy sobie z tego powodu 
wielkie nadzieje. 
Na przelomie wiosny i lata należy oczekiwać 
premier oczekiw anych od dawien dawna tytulów: 
HEART OF DARKNES5, THEME HOSPITAL, 


CURSE 0.3 MONKEY ISLAND 


LANDSOF LORE 2. Obok nich pojawi się cała gru- 
pa innych tytułów, między innymi opisywane po- 
niżej. Ilorównież kandydaci na mniejsze lub więk- 
sze przeboje. Przyjrzyjmy się im, by uzyskać 
przedsmak tego, co się wydarzy późną wiosną. 


BETRAYAL AT 
ANTARA 


SIERRA ON-LINE 


Drogi firmy DYNAMIX 
i autora Raymonda Feista 
rozeszły się po oszołamiają- 
cym sukcesie wydanego 
w 1993roku BETFRAYAL AT 
KRONDOR. Feist odszedł do 
THE 7TH LEVEL, by tam 
pracować nad grą RETURN 


ODSZALAŁY ŚWIAT GIER PĘDZI NAPRZÓD. WIĘKSZOŚĆ 
NDWYCH TYTUŁÓW JEDNAK, TO STARE POMYSŁY 

W NOWYM OFAKOWANIL, PO OKŁADCE NIE POZNASZ, CZY WARTO 
KUPIĆ WAR DIARY - DOFIERO W DOMU OKAŻE SIĘ, 
ŻE MASZ JUŻ COŚ TAKIEGO, TYLE ŻE ZWIE SIĘ WARCRAFT. PIENIĘOZY ZA MALO, 
NOWYCH TYTLIŁÓW ZA DUŻO. JAK SIĘ W TYM WSZYSTKIM NIE FOGLGI6? 


YZ O PASZY NY: 








CURSE OF MONKEY ISLAND 


TO KRONDOR, natomiast porzucony przez niego 

DYMAMIX (wciąż pod skrzydłami SIERRA ON- 

LINE) sposobi się do wydania role-playing BE- 
© TRAYAL AT ANTARA. W grze poruszamy się po 
ogiomnym świecie, pełnym góz, lasów i miast — 
graficznie to wygląda nieżle (engine 3D ala DAG- 
GERFALLirenderowane wnętrza knajp, sklepów). 
Pytanie tylko, czy nie przepadnie gdzieś ogrom 
szczególów, misji i możliwości, jakie oferowala gra- 
czom niezapomniana „Zdiada w Krondorze '? 


| 
$ 


l! 


w 


CURSE OF MONKEY 


ISLAND 
LUCASARTS 


Go tu dużo gadać: ta gra jest trzecią częścią 
osławionego SECRET OF MONKEY ISLAND, kla- 
syki gier przygodowych. zastosowano w niej gra- 
fikę, „komiksową'”', przypominającą stylem cho- 
ciażby KING'S QUEST 7 czy recenzowanego dalej 
LARRY 7. Guybrush Threepwood znów ma klo- 
poty z przywróconym do życia kapitanem LeChuc- 
kiem. Narzeczona kandydata na pirata, guber- 
natorowa Marley została uprowadzona i bohater 
ma przed sobą nie lada misję do wykonania. 
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Reset 





UNREAL "=" 


EPIC MEGAGAMEGĄ 


sanunun.ARKAŁKAŁRKRŁKKKKKKAŁAK 
* u 


W, „Nierzeczywistym 0. 


wymiarowe, duże i brzył 
strzelaninie 3D zadba 
tworzenie środowiska: 

le niczym z egipskie PFErgĄ 
nad którymi można prze 6 
— naprawdę iobią wyć ź 3 
w swoim gatunku dźl 
ALMS) wydarzenieriiE 


ULTIMA 9 
ORUGIN 


s Na rynku RPG pó 
TALES OF ATLANTIS AT | powiedziała, żew 19998 
CRYO INTERACTIVE z 4 miera oczekiwanego FAN DS OŁ 
PEPETETTETETTTETETPEFETETEYNETETE | | się przeciąga, podobnie Mą$ 
| z 1l___|  DOWS OVERRIVA zSI-TŃ 
Kilka miesięcy temu CRYO INTERACTIVE 8 GIN przygotowuje na koń 
usamodzielniło się. Od razu ogłoszono plany wy- : staci ULTIMA 9: THE A$ 
puszczenia kilku nowych gier, które miały Spowo- „ a. ostatnia część cykłu, w kiG 
„ dować rewolucję wśrod przygodówek. VERSA- [ie ma jacej konfrontacji Avataff 
ILLES i DRAGON LORE 2 już się ukazaly "4 | zapowiedzi, w grze zastość Fan 
i wszystko zostalo po staremu. Znacznie więk: '. ne3D na przemian z 1z0T stty 
szę szanse na dokonanie przelomu w tej kate: - - m  ULIIMA8. Dotego doCHOG 
gorii ma TALES OF ATLANTIS — przygodów: NP SZESRE sę PUę ZEE ni ojakości, jakiej jeszcze 
ka ze ślicznie renderowaną grafiką i sposobem | dziano. Ogólnie rzecz bf e, 
poruszania bohatera nazwanym OMNI 3D, aż ogromna treściowo, zerwie 
przypominającym ten z ZOÓRK NEMESIS. Akcja * tradycjami PAGAN, To Będzie wę 
dzieje się na mitycznej wyspie Atlantydzie, bo- ć i może reaktywuje gatunek | 
hater musi wyjaśnić sprawę tajemniczego za: a = zz= "o. 
qinięcia królowej. 
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/ ARK VENGEANCE 


JDARK VENGEANCE 


i 


] lon WAR- 
ną w KvVl- 
ży twieldzą, 
iczy sposób 
ARD. Otóż, 
8 będą two- 
1 

r ślone wla: 
Wo będą no- 
li dopiero 
swe zdolno: 
em, niewy: 
jące pienią- 
ja jejeszcze 
ji na dzień 
zch, na ma: 
jo pojawia- 
żę czy desz- 
Jna rynku, 
zię z mają: 
Inie STAR: 


A B 


j 


DARK VENGEANCE 
RRALITY BYTES 


naęseeetee rr teu. ununnEE.EE.EEEEEKEĄSGŁĘŁĘEŁŁE 


Autorzy tej gry mają tylko jeden cel: sko- 
pać tylek wszystkim firmom wudniącym się 
1obieniem giafiki 3D. Pojadynki wojowników 
będą odbywały się w perspektywie a la INTO 
THE SHADOWS — nie zaś w klasycznym „wi: 
doku zoczu bohatera . Prezentowane premie: 
rowę screeny z tej produkcji ujawniają niespo- 
tykaną dotąd jakość trójwymiarowej grafiki. 
Zbudowane z wielokątów postacie wojowni: 
ków wyglądają jak żywe. 


G1acz wybiela spoślód barbarzyńcy, al- 
chemika, a nawet amazonki. W DARK VENGEAN- 
CE występuje dużo zbliżeń walczących zawodni: 
ków. Glając samodzielnie ma się wyból spośtod 
20 misji. Można mieć jednak nadzieję, że histo- 
ria tej produkcji zapowiadanej jako jedno z naj. 
ważniejszych wydarzeń bieżącego 1oku nie oka- 
że się podobna do INTO THE SHADOWS. 


HEXEN 2 
RAVEN SOFTWARE 


REXEN byl lekko ulepszoną wersją DOOM, 
można w nim bylo patrzeć w gólę i dól, pojawi- 
ly się 1oblące w1ażenie efekty świetlne. Teraz 
fiima RAVEN SOFTWARE, znana również z 10- 
le-playing SHADOWCASTER, przygotowuje dlu- 
gą część tamtego pizeboju. Giacz, wybierając 
spośród czterech charakterów, ma się zmierzyć 
z Wężowymi Jeżdźcami. Broni będzie cale mnó: 
stwo, poczynając od kusz, a skończywszy na ma: 
gicznych lagach. Graficznie HEXEN 2 stoi mniej 
więcej na poziomie UNREAL i PREY. Te trzy giy 
są najpoważniejszymi tytulami z serii „3D first 
person perspective , jakie mają się ukazać 
w przeciągu najbliższych miesięcy. 
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ST 2 
KING'S QUEST 8 


SIERRA ON-LINE 


Nowa część tasiemcowatego selia: 
lu KING'S QUEST, choć nadal będzie gią | 
pizygodową, wyposażona zostanie 
w grafikę 3D! Podobnie dzieje się z no: 
wą częścią QUEST FOR GLORY. 
W KING'S QUEST 8: TRE MASK OF 
ETERNITY gracz wciela się w postać 
Connora, mlodego szlachcica z Daven- 
try. Mlodzian okazuje się jedynym oby- 
watelem królestwa, którego nie doslę- 
gla rzucona pizez złą czarownicę 
klątwa, zamieniająca ludziw kamienie. 
By odwrócić czar, musi zlóżyć (z czterech 
fiagmentów) legendaliną Maskę Wieczności 
Z pewnością jeszcze nię raz będziemy pisać 
o tym obliczonym naokolice Gwiazdki projekcie. 


PILZREPTT ELE: a 
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MYST 2: RIVENŃ 4. 
BRODERBUND 4 
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Ude ży! jak grorE 
1994. Wiedzieliśmy jUSN 
wyglądać POCA render 


BEL ASSAULT. A jednak M SA 152 m. t 
na gia przed nim (ami poj nim) r kię 
równie tajemniczego światą ć 
z maciupeńkiej fil mig OHAN poshę 
piękniejsze na świecielGGG MEprojENi 
inę niczym że snu, WINEWIEJEWIĘE zaliś 
spę pelną żegarów,„ BOJAN 
surieal 
go nie 
mi? wszyścy, 
MYST, wied 
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LUCASARTS oprócz wydaniaDABN 
2: JEDI KNIGHT, 1zuci również NAPÓJ 1 
opartą na świecie znanym z, GwiszdAWAWi 3 , 
Będzie nią — uwaga — strategia PIGIWSZEWE: 
świadczenia filmy z tym gatunkieMoWYGGNE 
w końcu 1996 1oku AFTERLIFE, zmałaziowwiez 
samo zwolenników co przeciwników. HIANGWAMY 
na lato REBELLION jest kolejną grą zSEMISIMÓW 
qdzie glównym celem jest zbudowanie Sprawnie 
funkcjonującego kompłeksu. 


ZORK INQUISITOR 
ACTIVISION 





O tym projekcie krótko, gdyż znajduje się on 
w bardzo wczesnym stadium piodukcji. Graw sfe- 
12e wizualnej będzie oczywiściesukcesorem ZORK 
NEMESIS. Na1azie powstaje piojektowana przez 
artystów glafika, szkicowana za pomocą kartki pa- 
pieru i ołówka. Potem dopiero doakcjiwkioczą gra- 
ficy komputerowi, Na bieżąco będziemy mformo- 
wać o rozwoju tego przadsięwzięcia. 
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APOCALYPSE 
ACTTVISION 


ascerevesezzEnaysEn5ŁEAŁOCRRCOROERROREKRZENECNŁ 


Zapytacie, co jest specjalnego w tej grze? Od- 
powiedź będzie wielce szokująca: do jej ptoduk- 
cji zaangażowano samego Bruce'a Willisa! Aktor 

zgodził się wystąpić 
w scenkach przę- 
rywnikowych. 
Wspomina: „ Gdy 
ludzie z ACTIYVI- 
SION pokazali mi 
grafikę tej gry, zwa- 
liło mnie to z nóg . 
Firma pracowała 
nad nią od ponad 
dwóch lat. 


Akcja APOCA- 

LYPSE umieszczona 

została w mrocznej 

przyszłości. Różne 

religie starają się 

uzyskać jak najwięk- 

sze wpływy, Gracz wespól ze swym komputeto- 

wym kompanem wyrusza na krwawą krucjatę, 

której celem będzie zgładzenie Czterech Jeżdź- 

ców Apokalipsy. Grafika 3D prezentuje się wy- 

śmienicie, na szczególną uwagę zasługują eks- 
płozje i animacja bohatera. 


Poniżej przedstawiamy premierowe, przesy- 
cone postindustrialntym klimatem screeny 
APOCALYPSE. Gra w pierwszej kolejności uka 
żę się w wersji na Sony Playstation. Ń 
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M przysłać do redakcji odręcz- 
ny rysunek (kolor lub mono) 
wykonany na białej kartce 


M3 tematyka miesiąca: 


DEMONY 


MS termin zamknięcia 
konkursu 16 czerwca, 
ogłoszenie wyników 

w numerze wakacyjnym 








Zasady. <--: 





M rysunki ocenia jury (my) 
pod względem oryginalności, 
humoru 1 kunsztu 


M każdy wybrany rysunek 
otrzymuje nagrodę, jeden 
autor może więc otrzymać Kil- 
ka nagród 


M nagrody odbierane są 
w redakcji 
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8 nagroda główna: 
hełm wirtualny VFX-1 
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Ds A nagroda niespodzianka 
: za najbardziej pomysłowy 
rysunek 


U najlepsze sześć rysun- 
ków umieszczamy na 
kolumnie „Witryna kpiarzy 
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Maciej Nawiocki: Kto 
wpadł na pomysł, aby zająć 
się animacjami komputeto: 
bf a 
Piotr Sikora: Na pomysł ten 
wpadliśmy wlaściwie razem, na 
nudnych zajęciach w Szkole Biz- 
nesu (śmiech). Tak, Jarku? 
Jarek Sawko: Tak (śmiech). 
- Ale ta praca nie jest konty: 
nuacją wybranych przez was 
na uczelniach klerunkKÓw. Ty 
Piotrze skończyłeś przecież 
Wydzia! SIMR Politechniki 
Warszawskiej, a Ty Jarku fizy: 
kę na UW. Zajęliście się tymi 
dla pieniędzy, dla przyjemno- 
ŚCI, czy dla zrealizowania 
swoich marzeń? 
PS: Nie potrafiliśmy się znależć 
w biznesie takim, w którym trze- 
ba po prostu siedzieć i pisać ja: 
kieś tam biznes: plany. Stwierdzi- 
liśmy, że chcemy robić coś tak 
fajnego, jak to. 
właśnie dlaczegoło? ©. 
JS: No cóż, w moim przypadku jest 
to bardzo proste. Studiując fizykę 
całyczas robiłem zdjęcia i przygo- 








GRAFICY KOMPUTEROWI: 


JAROSŁAW SAWKO | 


BEATA MUSIAŁ, 


PIOTR ZIKORA PRACUJĄ 


W JEDNYM Z WIĘKSZYCH WARSZAWSKICH 


STUDIÓW FILMOWYCH - ACCESS GRAM. 


val AJRERS2=" 


RDKL ZDOBYLI NA YACH FESTIWAL GRAND PRIX 
ZA NAJLEPSZĄ ANIMACJĘ KDMPLUTEROWĄ DO 
TELEDYSKU „OARDENER” VARIU5S MANX. 

W NASTĘPNYM ROKU ZOSTAL! NOMINOWANI DD TEJ 
SAMEJ NAGRODY ZA TELEDYSK „NIE KOCHANI" 


JUSTYNY STECZKOWSKIEJ. 


199% ROK PRZYNIÓSŁ 


IM NAGRODĘ MIESIĘCZNIKA „MACHINA” - MACHINER - ŻA 
NAJLEPSZY TELEDYSK 1996 ROKU, 


towywalem się — przynajmniej 
w myślach — dotego, że będę zda: 
wał do szkoły filmowej na wydzial 
operatorski. Go roku miałem za: 
miar się tam udać, aleefektem tych 
zamiarów był tylko jeden wyjazd 
do Łodzi, gdzie udalo mi się zoba: 
czyć tablicę ogłoszeń wydziału 
operatorskiego i tyle. No i w koń: 
cu postanowiłem skończyć te stu- 
dia, ale jakoś tak dryfowałem 
w kierunku obrazków. Potem za: 
cząlem praco- 
wać na Poli- 
technice, 

w takim insty: 
tucie, gdzie zaj- 
mowaliśmy się 
obrazowaniem 
w medycynie. 
Tem zapozna- 
ten się z kom- 
puterami, które 
umożliwiają 
właśnie takie 
graficzne 
przedstawia- 
nie różnych hi- 
storii. Potem 


poznałem mojego kolegę Piotra, 
z którym porozumiewamy się bez 
słów. 1 tak to się zaczęło. 

- Od czego zaczynaliście. Co 

było najpierw? Co było wa- 

szym debiutem? 0... 
PS: Najpierw zainwestowali- 
śmy w komputer klasy 386 i za- 
częliśmy pracować w 3D Studio. 
Zrobiliśmy reklamówkę. 


....: iazanzianazz: zalanie: iaalanansszasialasa"-1--|- 


- Dia Pro tech u: £ 


PS: Ha, ha, ha. Nigdy ich nie ku- 
pili. Potem kupiliśmy 436 i zaczę- 
liśmy radośnie szukać pracy, co 
trwalo parę miesięcy. 

-. Jak trafiliście do Access 

me SE 
PS: źupelnie przypadkowo dosta- 
iem wizytówkę. To wlaściwie by- 
ło jedno z ostatnich miejsc gdzie 
chcieliśmy próbować, byliśmy już 
dość zniechęceni. Okazało się, że 
możemy właśnie tutaj popróbo- 


numer 1/ 








źrobiiśrny pierwszą czołówkę cilia 
programu Antydeniken. Tobyłob- 
raz pustyni ilot ptaka z pustyniNa: 
zca w kierunku Słońca. To byla 
wspaniała rzecz. 


PS: Tak. Byliśmy bardzo szczę: 
śliwi, że poszło. 


Beata Musiał: Wcześniej praco- 
wałam w Gdańsku, bo tam ukoń- 
czyłam studia i łos zmusił mnie do 
wyjazdu. Próbowałam później 
znależć pracę we Wrocławiu, jed- 
nak frimy tam są i mniejsze, i nie 
matakiego rynku jaktutaj. Jest tyl- 
ko telewizja regionalna, w związ- 
ku z czym zamówienia są inniej- 
sze. Poza tym, w porównaniu 
z zapotrzebowaniem jest nadmiar 
Judzi, którzy się tym zajmują. Przy- 
jechalam więc do Warszawy, wy- 
kręciłlam pierwsży lepszy numer, 
do pierwszej lepszej firmy i przy- 
szłam, Musiałam długo się uczyć, 
bo nigdy nie pracowalam na sta- 
cjach graficznych Silicon Graphics, 
zresztą do tej pory są one dome: 
ną chłopaków. Zajmuję sięrzecza: 
mi dla plastyka — mapami. 
- Jak wygląda rynek animacji 
komputerowych w Polsce? 

Czy konkurencja jest duża? 
PS: Prawdę mówiąc, to my dzia- 
łamy na takim rynku, na którym 


nie mamy zbyt dużej konkuren- 
cji. Niewielu jest wariatów, któ- 
rzy by chcieli robić teledyski na 
komputerach. Teledyski mają 
zwykle niski budżet. Przeważnie 
na clip jest tyle pieniędzy, że wy- 
starcza na zorganizowanie nor- 
malnych zdjęć. A jak robisz te- 
ledysk techniką animacji, to 
musisz żrobić normalne zdjęcia 
i jeszcze animację, która jest bar- 
dżo pracochłonna i przeważnie 
natoniemapieniędzy. W związ- 
ku z tym malo jest ludzi, którzy 
chcieliby to robić. 

BM: Nie, to znaczy jest jeszcze 
ten koleś co rzeźbi na pececie. 
PS: Nie będziemy o nim teraz 
mówić. Jest to ktoś, kto robi 
trzy teledyski metodą domo- 
wą, w ciągu miesiąca. A my so- 
bie zawsze tak wymyślamy 
scenariusze i stopień zlożono- 
ści, że robimy jeden teledysk 
półtora miesiąca na trzech 
komputerach. 


- A jak wygląda wasza SYtL- 
acja po wprowadzeniu umowy 
o odcięchi producentów spoza 
telewizn” o. 
PS: Wygląda kiepsko. Dlatego 
że telewizja byla... robiliśmy dla 
niej sporo czołówek. Źródło tote- 
raz odpadło. Jest to kiepska po- 
lityka, ponieważ blokuje rozwój 
rynku prywatnego. Na przyklad 
Anglicy w BBC dopuszczają pro- 
dukcje zewnętrzne, ponieważ 
BBC zdaje sobie sprawę, że we- 
wnątrz nikomu by się nie chcia- 
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ło robić rzeczy na tyle ciekawych 
i powiedzmy... odjazdowych. 
- Porozmawiajmy © waszym 
pierwszym teledysku. (0, 


JS: Nasz pierwszy teledysk byl 
zrobiony w warunkach chałup- 
niczych. Większość czasu spędzi: 
liśmy na walce że sprzętem... 


...j..:34 


JS: Tak. To byly wtedy tylko pe- 
cety 1 mieliśmy problem ze zgry- 
waniem animacji. Odbywało się 
to ramka po ramce, co strasznie 
nisżczylo taśmy i magnetowid. 
PS: | ogromnie denerwowało... 
JB: Ja sądzę, że sątosprawy mo- 
że mniej interesujące. Żawsze 
najfajniejszą rzeczą w produkcji 
teledysków jest to, że się wcho- 
dzi w okres bardzo gorący, w któ- 
rym się wymyśla różne sceny, 
burza mózgów, jakieś pomysły, 


które chce się zrealizować. Pajne 
jest to, że najpierw ma się takie 
pomysly, później jakoś próbuje 
się je realizować, a sama korń- 
cówka tojest już takie trochę roz- 
czarowanie (śmiech) , Po pierw- 
sze, że już się skorczyło i nagle 
nie wiadomo co robić dalej. Po 
drugie, żetonigdy niejest tak do 
końca, jak się chciało żeby było. 
Z teledyskiem dla Varius Manx 
bylo tak, zresztą podobnie jak 
z teledyskiem do „Nie kocha- 
nych", że po prostu nasza firma 
realizowala recital — taki recital 
torminóstwo pracy calego zespo- 
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tu ludzi. Wykorzystaliśmy sytu: 
ację i rozmawialiśmy z reżyse- 
rem, by dał nam do zrealizowa- 
nia jeden teledysk. Mieliśmy 
bardzo dużo swobody zarówno 
przy wymyślaniu scenariusza jak 
przy dalszej jego realizacji. 
PS: Właśnie to jest najfajniejsze 
w teledyskach, że masz pelną 
dowolność. Nie siedzi ci nad gło- 
wą zadna agencja reklamowa, 
która ma jakąś określoną wizję. 
Robisz co chcesz, realizujesz 
swoją wizję. 
Nikt ci wtym nie 
przeszkadza. 
My się kiepsko 
czujemy w sytu- 
acjach, gdy mu- 
simy robić coś 
na ksztalt przy- 
niesionego 
przez agencję 
story-boardu, 
który nie za- 
wsze nam się 
podoba. 

JS: Chcialbym, 
aby żostalo jesz- 
cze powiledzia- 
ne, że jesteśmy 
bardzo wdzięcz- 
ni Justynie 
Steczkowskiej, która przy każdej 
okazji, gdzie tylko występowa- 
ła i udzielała wywiadu, gdy py- 
tano ją o ten teledysk zawsze 
podkreślala, żetomyśmy go zro- 
bili i źeśmy się bardzo napraco- 
wali. ] za to jej dziękujemy. 


- Jak się układała wspólpraca 
z Justyną Steczkowską i Anitą 
Lipnicka? |. 


JS: Trudno tu mówić o jakiejś 
wspólpracy, bo ograniczala się 
ona do jednego dnia zdjęciowe- 
go. Ponieważ te realizacje by- 
ly firmowane nazwiskiem reży- 
sera, nasze kontakty zostaly 
ograniczone do minimum. On 
był osobą, która przekazywala 
nasze pomysły. 
- Jak wpiynęły nagrody 1 wy: 
różmenia na waszą pozycję na 
rynku? (np. Grand Prix YACH 
Festiwal 1998) 0... 


JS: Na przyklad w tej chwili jest 
nagrywany z nami wywiad. .. 
($miech) . Było parę statuetek. .. 


PS: Moje wrażenie jest takie, że 

dużo produkcji, animacji, wyła- 

tuje za granicę — konkietnie do. i 
Londynu. Dlatego, że W aged" p. 
cjach reklamowych spora, część - a 
ludzi nie wierzy, że w Pols ce moż, | :. 
ra coś takiego zrobić. Pozant , ę 
trudna jest sytuacja śnansgiia 

a to z tego powodu, że 3 
polskim zaniżone są Ceny 
cji. Trudno jest zainwest 






— w miarę dobrze — skogia 


i jakoś egzystować finansowo. 
Praktycznie to się .nie opłaca 
przy obecnych cenach w kraju. 
Natomiast te same agencje wy- 
jeżdżają do Londynu i placą 
dziesięciokrotnie więcej za se- 
kundę animacji, niż by to zrobi- 
ty w Polsce. 
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- Jakiego używacie oprogramo- 
wama? Na jakim sprzęcie teraz 
pracujecie, bo widzę, że że sta- 
rego peceta zrezygnowaliście? 


PS: Nię, pecet jeszcze tu stol. .. 












Caly czas pracujemy na Silico- 
nach i naoprogramowaniu Alias 
I Wavefront. 


-ĆCzytooprogramowanie 
I sprzęt są również wykorzy- 
stywane w studiach żagra: 
nicznych? 


........... z... zza zzz zzz zzz zzzzzzzizzielzzlizaliasia 


-atoarasiasia-l-sba"a--1--|--pko"k""p""k""l==ls=l==l- 


- Czyłl paradoksalnie Sprzęt 
jest na poziomie zachodnim, 
tylko płace nie. .. Co teraz ro: 
bicie i dła kogo? Jakie są wa- 
sze plany na przyszłość? o 
PS: Teraz robimy teledysk dla 
Roberta Jansona, utwór „Male 
szczęścia” z jego solowej plyty. 
JS: Warto jeszcze powiedzieć, 
że jesteśmy realizatorami tego 
teledysku od początkudokorca. 
To znaczy jesteśmy zarówno au- 
torami scenariusza, jaki reżyse- 
rami. A plany są takie, iż chcie- 
libyśmy robić teledyski w ten 
sposób, by nie wykonywać tyl- 
ko animacji komputerowe), ale 
również mieć możliwość cało- 
ściowej realizacji przy wykorzy- 
stywaniu środków nie tylko 
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komputerowych, ale 1 normal- 
nych, zdjęciowych itd. Chcemy 
wprowadzać rozmaite techniki 
produkcji teledysków. 


JS: To znaczy takie, które lączą 
zdjęcia studyjne i plenerowe 
z obróbką komputerową, gdzie 
często tej ingerencji komputera 
nie widać w sposób oczywisty. 
Uzyskuje się natomiast rzeczy, 
których nie można kręcić w świe- 
cie rzeczywistym. 

. Ile czasu zajmuje wam wy: 

konanie jednego teledysku? 


JS: Musimy zejść do miesiąca. 
To znaczy jesteśmy zmuszeni do 
tego, aczkolwiek jest to okres 
z wielkim trudem akceptowany 
przez agencję. Chcielibyśmy 
mieć możliwość spokojnej pra- 
cy — okolo dwóch miesięcy nad 
jednym teledyskiem. Wtedy mo- 
glibyśmy zastosować wiele cie- 
kawych sztuczek. 

- Jak wyglada proces powsta- 

wania teledysku? 


ALNA 


WAJZY 
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PS: Oczywiście, najpierw musi 
być pomysł, potem zastanawia- 
my się jak tu zrobić zdjęcia, że- 
hy można je było wykorzystać 
w koriputerze, Robimy je na 
blue-bhoxie, następnie sceny, po: 
tem je modelujemy. Modele trze- 
ha zaladować w programie do 
animacji, ustawić je, zrobić 
wszystkie animacje, zebrać ma- 
terialy, przeliczyć animacje, 
sprawdzić czy się zgadza to 
z tym,co nakręciliśmy. Io znaczy 
trzeba dopasować ruchy i skom 
ponować wszystko razem. 
- A jak według was wygląda 
poziom anirnacj! koraputero: 
wych w Palsce I na Zacho- 
dzie? Czy są ane zbliżane, czy 
też istnieją dysproporcje mię: 
WOŚ NEON 
PS. Niestety, są dysproporcje ze 
względu na to, że ten rozwój nie 
jest stymulowany. .. 
JS: Anglia musi jeszcze długo, 
długo czekać aby do nas dojść. 
.. (śmiech) 
PS: Niestety nie maunas żadnej 
możliwości szkolenia się w tym 
kierunku, wszystkiego należy się 
nauczyć samemu. Nie ma odpo- 
wiednich szkól. Jeśli ktoś jest 
plastykiem, nie ma szansy, aby 
znał się na oprogramowaniu. Ob- 
slugitegotypuoprogramowania 
można się uczyć na Wydziale Ar- 
chitektury. 
PS: Jest taka firma amerykań- 
ska Digital] Domain. Oni robią 
animację w taki sposób, że lu- 
dzie nie wiedzą, że to jest animia- 
cja. Jak byliśmy na wystawie 
w Londynie, strasznie narzeka: 
li, że nie dostali nagrody za 
„Apollo 13*. W filmie tym jest 
start rakiety zrobiony w 3D, wy- 
gląda on absolutnie realistycz- 
nie, Komisja chciała dać nagro- 
dę operatorowi (śmiech) 


"LE 


BM: Tak samo hyło z teledy: 
skiem „Nie kochani" na Yach Fe: 
stiwal 1996. Też dosta] nomina: 
cję za scenografię, za zdjęcia. 
PS: Animacje komputerowe są 
nadal rzeczą dosyć nową i nie. 
znaną na rynku polskim. Czasa- 
mi rodzi to wiele nieporozumień 
i śmiesznych sytuacji— np.ope- 
rator dostaje nagrodę za coś. co 
zostało zrobione przez komputer. 

- Czy marzycie o możliwo 

ściach firm amerykańskich, 

a zrobieniu np. drugiego „Toy 


PS: Nie. Nad tym filmem praco- 
w alo kilkuset ludzi, na kompu- 
terach o mocy obliczeniowej Kil- 
ka tysięcy razy większej od 
tego, czym teraz dysponujemy. 


«sb ło-lo"phao="kiho="poopoanazanaansnj izzza: -0a0 


nowe procesory ! możliwości 

Dędą WIĘKSZE, a... 
JS: Tak. Możliwości będą więk- 
sze, ale zawsze będąfinny zjesz- 
czę lepszymi komputerami i ma- 
le firmy z czymś na miaręnowych 
czasów, ale pozostające daleko 
w tyle za tymi kolosami. Ale, tak 
czy siak, każdy będzie mial s$wo- 
je miejsce na rynku. 

-Acoz AccessGrarmi, prze- 
cież jest jedną z większych 
firm w Polsce zajmujących się 
tego typu działalnością? 00 

JS: Nie, Access Gram wcale nie 

jest dużą firmą, ale za to pręż- 

ną i szybko rozwijającą się. 
-. Tym bardziej życzę powo 
dzenia I samych $ukcesów. 
Dziękuję za rozmmowę. 
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- Reset 





Przed wami kilkadziesiąt stron recenzji, w której redak- 
'cyjni maniacy rozbierają gry naczynniki pierwsze. Debaty, ja- 
ką w naszym nowym piśmie wprowadzić skalę ocen, sięga- 
. ją zamierzchlych czasów. Dwie glówre propozycje to: 
- procentowa (]-100) albo punktowa 1-10. Za pierwszą prze- 
mawia możliwość doklad- 
niejszej ocerty OR1awlanego e, 






















Produktu, alejednocześniie 
kryje sięzapytaniesw czym 
t. gra, która otrzymała 67% 
jest lępsza od tej, która 
kc otrzymała 66%? Przy re- 
cenzowaniu trudno uży” 
ję wać aptekatskiej doklad- 
F * mościęc— lepiej jest 
A - wprowadzić pewne kate- 
A 'gorie i starać się przypo- 
sg" 6 rządkować grę do.któ- 
= gł = rejć z. nich. Stąd. się wzięła 
| skaladzjeśi ciostopatowa Tutaj ka kryteria oceny gief Są znacz- 
„at gposza zarówno dla czytełgika, jak i i dia wystawiają: 
GEBO ocenę. w 2 POK zał 
a. 4 a raza 5. > p m | <a 
„gf klepsydrze postanówiliśmyirprowakizić kategorię: Uwa-. 
pal. l. Będzierniy w niej podawać wiizygtkie niestandardowe, ZWIĄZ 
_ zane 2 grą infot macje: dziala tylko pod Win95, wymaga Peńi-, 
| tiutifćigp. Darujemy sobie wymi nianie cech, takich jak: p. 
VGAYSB. Wszystkie opisywane „występują w i wersjach) na 
"GD, posiadają grafikę Co najmni 
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"AŻ nan. 
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. Blastara. Po cóż więc to+za każdym ITazerm1 poja zać? = „dwiesutamek "tego, co, czeka. WAS za miesiąc. JA 





sce. Jest to naprawdę genialna gra, a jakość polskiego | 


podkładu dźwiękowego bije na glowę wiele dubbingów te- 
. lewizyjnych. 
W nurnerze znajduje się również recenzja MDK. Nie trze- 
, banicdodawać, ponad to, iż strzelanina INTERPLAY jest naj: 
, lepszym tego typu produkteni, jaki od dłuższego Czasu po: 
jawił się w sklepach. Berger wziął na warsztat kolejną część 
' swojegoulubionego BATTLRGROUND. Jak dotąd, za najlep: 
szy produktem z serii uznawano GETTYSBURG. Czy AN- 


: przednika? 


Tomek Przyjemnski alias Dixie az pół miesiąca na za- 


r bawiew MAGIC: THE GATHERING (a drugie pół — nazma- | 


: ganiu się z komputerem). Swe wrażenia opisuje w naszym 
zdaniem najbardziej fachowej recenzji tej komputerowej, ,kar- 
eianki", jaka się kiedykolwiek ukazała. Dixie byl bardzo nie- 


' 28 0 MAGIC można napisać co najmniej trzy razy tyle. Jeśli 
wyrazicie taką chęć, to do tematu am —Ę 
Gdzieśw kańcu działu Recenzji a się teksto KOC 
nej grze zatytułowanej DIABLO. Cóż, z tego że ukazała się na 
.„tynkuj już jakiś czas temu — wciąż jest niemalże naikotykiera 
„dła rzeszy fanów RPG i nie tylko. Póki co, uważamy ją za naj- 
/ poważniejszego kandydaci do miana : Prze „AA97.. 
_Polówka legendarnego duetu MS Gawrón (ten drugi) 
pr zygląda się na "naszych lamach arcyciekawej grze STARSI. 
zj Jest i to produkcja Przez nacżona dla fanatyków strategii i pył 
i ko przez nich mogąca być w. /pelni docenioną. Nawiasera! IMÓ- 
: wiąg, kto. wie ezy nie uda nan się kiedyś namówić drugie: 
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sly” z powyżs żej spółki na napisanie do Resetu jakiegoś , 
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4 "A zą miesiąc aim) m: (i. 1gcenzje KILL ku 
| 8 DESTROY, WERZAL 1685, FALLEN HAVEN. Żobaczrńy czy 
i "ECSTATICA 2 okaże się cake gwiazdą, jak jej poprze icz* 
; ka. Fanów FA. 'B Lovectalta zadowoli tekst autorstwa. : 


« zdobędzie laury Gry Miesiąca? Jakie pojawią się nowe 
; ki? Ktonowy zagości nd haszychłamach? Ilomani 





inediowej przygodówce ACE VENTURA. Z dumą recenzuje: ” | kami uda nam się "Was' Zaskoczyć? wszyst wyjaśgj si 8 
booki 
my jg w kompletnej, spolszczonej wetsji jako pierwsi w Pol- "; ną | początku czerwca. ' Kos - eg R 
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prawdziwą przyjemnością, jako pierw: 
si w Polsce, przedstawiamy recenzję 
" ACE VENTURA! 


ż THE SEVENTH LEVEL po konwer- 
sji „Monty Python 
R 8. the Quest Grail" 
| zabral się ża przeniesie- 
5 nie na komputery ilmowe: 
t go przeboju ż Jimem Car: 
rIeyem w roli głównej, 
Gdy widziałem „Acze” 
w zeszłym roku na łon- 


NAZYWAJĄ GG AGE VENTURA. 



























EŃ Z WYGLĄDL PR INA GOGUSIA, 
ze KTÓRY WYSZĘS ANIE Z 5ALONLU DIORA. POSŁLGLUJE SIĘ 
SEZ JĘZYKIEM, KLI UŻYWAĆ FPOKRACZNI MACHO RODEM 


Zz ,,DYNAS5 IĘ JEDNAK SYMPATYCZNYM GOŚCIEM. 


: s KC dyńskich targach ECTS, nie robił jeszcze wriaże- wszwchczasów. W grze komputerowej nalożo- 
* z nia. Od tamtego czasu zdąży! jednak obrosnąć ny został na tę postać kaganiec, tak że delikwent 
+ 7 w pióra i z brzydkiego kaczątka przeobrazil _ przestał denerwować. 
DA h 3 się w pięknego labędzia. Choć ze mnie prze- 
e. p, ciwnik zwierzyńca: PUTT PUTTY, TO: ACE VENTURA to prosta, zwariowana przy: 
zy, RIN'S5 PASSAGE, DOWN IN THE godówka point: and:click. Wszystkie czynności, ja- 
cĘ DUMPS i temu podobnych, tym ra. _ kiegraczmusi wykonać, sprowadzają się do klik- 
=. zem zmuszony jestem przyznać, że nięcia na wlaściwym przedmiociewe właściwym 
z: można zrobić naprawdę dobrą _ czasie. Zamiastgłówkowania czydrzwi trzeba wy- 
R. d grę w tym stylu. I nie ma tu ważyć, otworzyć czy popchnąć, wystarczy na nich 
„że i żadnego znaczenia, czy kliknąć i czekać, co się stanie — zazwyczaj oglą- 
ka ze. uważa się Carrey'a za da się jakąś animację. Dotkniesz się telefonu, a Ace 


prześmiesznego Komi- wygłosi parę fajnych żdanek, spróbujesz otwo- 
ka, czy za najwięk- rzyć zamkniętą szafkę — Ventura przyczepi się 
szego idiotę do niej i będzie próbowal wyrwać drzwiczki. 





ILO DSI 





satoówa i SEE Ic sz Ma: 


Messi 


Oczywiście, rasawi fani 
przygodówek skrzywią się na 
dźwięk slów „uproszczona 
przygodówka", zaś zupełnie 
dobije ich informacja, że na 
gracza czekają sekwencje 
żręcznościowe. Raz tizeba 
skakać po grzbietach wielo- 
Lybów, innym razem jeździ się 
ślizgaczem po bezdrożach 
Alaski. Jest zagadka polega- 
jąca na złążeniu z sześciu ka- 
wałków totemu w kształcie 
kobiety. Jest tez taka, w któ- 
rej trzeba wciskając kursory 
namierzać sonarem wielory- 
ba — zupełnie jakby się gra- 
ło na Spectrum czy C-64. Go- 
ad old times! 


Tym, co czyni tę glę zu- 
pełnie wyjątkową, jest dasko- 
nałe opracowanie polskiej 
welsji dźwiękowej. Po 1az 
pierwszy w naszym klaju na- 
grano plofesjonalnie głosy 
aktolów. Już sam głos 
Ace'a mówi wiele o jego oso- 
bowości. Mówiąc jednym 
zdaniem, $cieżka dźwiękowa 
stanowi silę napędową dla 
gry. Bez niej ACE VENTURA 
byłby jedynie bardzo dobrą, 
„wacky adyenture”"'. A tak — 
jest więcz wymalzonym 
pioduktem z gatunku 
jajcarskich. H 
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The 7th Level! 








| SPRZEDAWANA JEST LU NAS 
z- W WERSJI ORYGINALNEJ. 


ę - UWAŻAM, ŻE WIĘCEJ 

IE POWINNO BYĆ GIER SPOLSZCZONYCH. 
, |B GDY ACE VENTURA POWIEDZIAŁ 

GR > WRESZCIE DO MNIE CAŁKOWICIE PO 

Y POLSKU ,,P5I OETEKTYW, DO USŁUG" 


: 5 - NIEZMIERNIE SIĘ LUCIESZYŁEM. MOJA 


e. GRY, POD ORLIGIE WRESZCIE MOGŁEM SIĘ 
k PORZĄDNIE WYSPAĆ. 


Bo jam to, nie chwaląc się, sprawił, że powsta- 
ła polska wersja Ace Ventura Psi Detektyw. Oczy- 
z wiście nie sam. Nad lokalizacją Ace'a pracował 

Z s: cały sztab ludzi, od których zależalo więcej, niż 
Eo 0 ode mnie. Todziękinim Ace 
, wygląda tak, jak wygląda, | 

a wyszło chyba nieźle. Jak 

do tego doszło? No cóż... na 

JĄ początku jest lista dialogo- 
ej wa, zwana przez aktorów li- 
5 brettem. Nad nią ze zdwo- 
. p. jonymi siłami pracuje 
tłumacz, a w tym przypad- 


20 


—_ 02 WIĘKSZOŚĆ GIER ZACHODNICH 


3 RADUŚĆ MIAŁA DWA ŹRÓDŁA - PO PIERWSZE 
% FPFOWSTAŁA ZLOKALIZOWANĄ WERZJA CZADOWEJ 





ku - tlumaczka, która po tygodniu wyglądaia jak- 
by wlaśnie kladla się do trumny. Ale, jak to mó- 
wią - nie ma to, jak odejść na wieczne lowy z po- 
czuciem dobr ze spelnionego obowiązku. Potem 
rzecz dzieje się w studiu dźwiękowym. Na całe 
szczęście Ace'a robili profesjonałiści, którzy nie- 
jeden film mają na koncie, tak więc praca szła 


sprawnie i szybko. Oczywiście, jeśli sprawnością 


nazwiemy to, że wszystko przeciągnęło się o 300% 
w stosunku do zaplanowanego czasu. Jednak 
jakość przede wszystkim - pewną scenkę po- 
wtarzaliśmy chyba ze sto razy. 


Kiedy już glos aktorów zajmie należne 
mu miejsce na twardym dysku (po- 
mijając żmudny monataż I kon- 
wersie), do akcji wkracza pro- 
gramista, który cały czas 
twierdził, ze wszystko pójdzie 
jak z płatka. No1 faktycznie, 
poszlo bardzo sprawnie, 
a przy okazji miałem żywy 
przyklad, że można żyć nie 





śpiąc przez co najmniej tydzień, A potem juz ty]- 
koskładanie, testy, poprawki, testy, poprawki, te- 
sty.... SPAĆI A polem wstać i grać. Mam nadzie- 
ję, że Ace w polskim spodoba się również i tobie. 


KUJ) 
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NOWA WSPANIAŁA GRA PRZYGODOWA Ź PEŁNYM DUBBINGIEM. 
WSZYSTKIE FOOSSE mim pm Aid A NAWET KASZLĄ ja POLSKU! 








* Zbadaj ponad 60 egzotycznych 
miejsc podczas fascynującej 





podróży. 

- Flirtuj z gorącymi panienkami sth LEVEL. 
w obcisłych nbrankach. n————— | 
WINDOWS" 3.1 
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Płac: 


« Ścipaj się w odjazdowym Skuterze - 
CD-ROM 


śnieżnym. 


« Pocieraj noskami z eskimoskimi 
dziewczętami. 4 


» Nie zapomnij wrobić Shickadance'a ©. 
w coś bardzo nieprzyjemnego. | 


To świat Ace a DB 


I tylko ( 
by się tam nie wybrał. 





Pomóż Ace'owi zwiać, by biedak 
uniknął niezdrowego hólu głowy. 


Pokręć się z Ace'm po domu, Wkurz 
właściciela i... w ogóle zachowuj się fatalnie. 


PI LOZIANI 


Biuro. Warszawa ul. Marszałkowska 9/15, tel (0-22) 25 07 03, 25 82 Q2, 2571 51, Sklepy firmowe CD Projekt: Bydgoszcz ul. lagiellońska 70/3; tel, (052) 46 13 37; 
26 17; Warszawa Vl. Indyjska 25a, tel, (0-22) 672 80 18; Warszawa ul..Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 


rasirzeżoe. Wytączna dytirybucja w Polsce CD Projek 


Poznaj najlepszego kumpla Ace'a, 
który pojawia się gdy nie płacisz czynszu. 


Kraków ul. Starowiślna 65, tel. [0-12] 2] 


| nę, Wkżyślkie inne produkty są znakami handlowymi śch wiaśrnień  Wszałie prawa 
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MECHANICZNI GORNICY ATAKUJĄ! W DZISIEJSZYCH CZASACH 'NAWET 


Trzeba też dodać, ze grafika tereru sa- 
ma w sobie jest niezła: każda planeta 
ma inną powierzchnię (szkoda przy 
tym, że np. czołginie mogą zakopywać 
się w śniegu). Obszary wodne, po któ- 
1ych mogą się poruszać najlżejsze jed- 
nostki i statki, dodają trochę pikantezii; 
jednocześnie brakuje trochę flory ifau- 
ny. Takie szczegóły, świetnie oddane np. w „Z”, 
z pewnością podniosłyby walory gry. Nowością 
jest natorniast zoom, od skali globalnej (widzimy 
calą mapę, świetne do planowania taktycznego), 
aż do M.A X.ymalnego przybliżenia jednostek. 
Zoom jest płynny, co znaczy że w zbliżeniach jed- 








nostka czy budynek nie 


STRATEGIA MUSI MIEĆ SWOJĄ HISTORYJKĘ WSTĘPNĄ. LEcZ DiDZIWO, JEST ulegająpikselizacji, w od- 


TO BDOAJŻE PIERWSZA GRA, W KTOREJ WPROWADZENIE NIE JEST WCALE 
BARWNIEJSZE MD CZĘŚCI INTERAKTYWNEJ GRY. DOT, w PEWNYM SYSTEMIE 


różnieniu od np. gier do: 
omopodobnych. 


SŁONECZNYM 8 KLANÓW WALCZY D DOMINACJĘ | PRZETRWANIE. KAŻDY Z NICH | En" 


KOSZTEM POZOSTAŁYCH DO JEDNEGO SELL - ZAWŁADNIĘCIA SUROWCAMI - 


TEGD SYSTEMU. A TD MUSI SKOŃCZYĆ SIĘ KDNFLIKTEM. MY, JAKO GRACZE, 


wDCIELAMY SIĘ w BDSSA JEDNEJ Z WwALCZĄÓYCH STRDN. 


Rozgrywkę prowa- 

dzić można według 24 

scenariuszy, która układa- 

ją się w niezbyt logiczną 

całość - ałe przecież nie logika jest tu najważ: 


teren do opanowania, wrogie jednostki do zlikwi- 
dowaniai bazę do zbudowania. Jednostkami moż: 
na kierować oddzielnie lub, cosię stalo powszech- 


„Ą.K., na pierwszy rzutoka, na: 
leży do otrzaskanego standar- 
du „Rozkaż 8 Podbij”. Mamy 


niejsza. Scenariusze (oprócz wprowadzających) 
są trudne i trzeba się wykazać niemałym zmy- 
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sslaujij ZEY4Lii WM uG23EZM ZATAEĆ l4tztżcg l: 1 


ren | - 
Firan: BOO 
s (oliwa m 
r (aż (PET | 
POZZO 
ŻYWIEC — Eh | 


ziaryż zz poż. k 


ME JE KZ 








ne od czasu bodaj 
COMMAND 8: CONGU- 
ER, zaznaczamy kilka 
jednostek w  glupę. 


Istnieje jednak cały 
ogrom różnic, dzielą- 
cych ten piodukt od 
uznanego dzieła WE- 
STWOOD. Pierwsza 
1zecz, jaka rzuca nam 
się w oczy i na mózg, to 
widok „z góly”, a nie 
trójwymiarowy w rzucie 
izometrycznym. Wiele 
pianet jest dość mocno 
pofałdowanych. co no- 
głoby dać fantastyczny 
efekt plastyczności tele- 
nu, więc rzut płaski nie 


- jestchybanajszczęśliw: 
"szym rozwiązaniem. 


stem taktycznym, by pokonać przeciwnika. Nie 
jest on bowiem tak głupi, jak w popizednich grach. 
Nie podejdzie (jeżeli nie musi) na odleglość stiza- 
tu z wieżyczki, tylko załatwi Cię na odległość al- 
bo objedzie bazę i zaatakuje z niestrzeżonej stro- 
ny. Potrafi także wyslać na wabia jednostkę, by 
wciągnąć Twoje siły w zasadzkę. Sprawia to, że 
nie jest tak latwo wjechać do baży wroga i wy- 
tluc mu po prostu jednostki ibudynki; zresztą, Czę: 
sto same misje zakladają nam inny cel, np. plze- 
żyć 20 tur. Pomóc nam może w tym nienachalny 
help (okienko dialogowe nie pojawia się nagle 
na środku eklanu, zasłaniając jednostki, ale jest 
przezroczyste). Oprócz scenariuszy wbudowa: 
nych, można rozglywać własne. 


Jeśli już mowa o turach, to jest tu kolejna 
ciekawa innowacja. Możemy bowiem grać nol- 
malnie na tury : raz my, raz komputer - albow sys- 
temie tur jednoczesnych. Na początku trudno jest 
wyczuć, o co chodzi. Otóż wykonujemy wszyscy 
ruchy jednocześnie i mamy na to określony czas 


numer 1/ maj 1997 


SE 





(od 1 do 6 minut, ustalany na początku; z reguły 
dopiero seksowny damski głos, nagle oznajmia- 
jący „koniec za 20 sekund" pobudza do panicz- 
nego klikania myszą). Jest to niezły kompiomis 
między 1ealizmem walki jednoczesnej, a możli- 
wościarmi dzialań komputera. Nie musimy wyka- 
zywać się umiejętnościami operowania myszą, 
łecz szybkością myślenia. Mamy czas, aby za- 
planować posunięcie, ale nie na tyle by jak w sza- 
chach przewidzieć kiłka wariantów naprzód. 


Na ekranie oprócz terenu można wyświe- 
tlić szereg ciekawych informacji takich jak: za- 
sięg 1adarów | strzału pojazdów, zloża, siatkę dzie- 
lącą ekran na kwadraciki (gdy komuś wyda się 
on zbyt przejlzysty), status jednostek (czy led- 
wie zipią, czy jeszcze nie) etc. Możemy mieć więc 
w ostateczności czysty obraz upadku naszej ba- 
zy, bez dziwnych czerwonych pasków nad jed- 
nostkami. Tak na marginesie: widział kto kiedy 
czołg z napisem, ile razy jeszcze trzeba go tia- 
fić, by wybuchl ? Może też będziemy takie mie- 
li, kiedy doszlusujemy do NATO. 


Gię zaczyna się zazwyczaj z kilkoma jednost- 
kami, ewentualnie także z mniej lub bardziej roz- 
budowaną bazą. Sama baza to pizede wszyst- 
kim kompleks  wydobywczo-produkcyjny. 
Podstawę naszej działalności stanowią kopalnie 
(złota, surowców i paliwa). Zarządzanie nią nie jest 
trudne, bo wydobycie jest automatycznie ustawia- 
ne tak, by zaspokajalo potrzeby produkcyjne. Tu 
kolejna niespodzianka dla początkujących - na- 
gle może się okazać, że nie możesz wypioduko- 
w ać jednostki, bo masz za malo elektrowni! Inna 
przykra spiawa, gdy Hannibal pod bramami. 5a- 
me zioża (albowiem kopalnia nie plze- 
rabia piachu czy1oślinek) sąukryte pod 
powierzchnią planety; do znałezienia 
tychże zasobów potlzebny jest specja- 
listyczny spizęt. Tuwkraczamotyw gól- 
nictwa i jeżeli ktoś czuje się niespełnio- 
ny w swojej roli, to niech odegra 
dzielnego górnika. Moim zdaniem, po- 
ważnym utrudnieniem jest konieczność 
samodzielnego poszukiw ania złóż, bo 
nie da się puścić samopas harvestela. 
źnalezienie złoża to jednak nie wszyst. 
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: ko. Należy wysłać tam jednostkę 
: budującą (Konstiukto1a) z odpo- 
: wiednim zapasem materiałów do 
£. budowy (te przechowuje się w spe- 
: cjalnych zbiornikach i magazy- 
; nach, które upizednio trzeba wy- 
: budować). 
; czasem nawet i 20 tur, by taka ko- 
: pałnia powstala. Masz wtedy czas 
: naotoczenie jej wieżyczkamii po- 
- łączenie rurociągami z innymi ko- 
* pałniamiieJektrowniami. Zrobi to 
: zanasinnałednostka budująca do 
5 jekkich budowli - Inżynier, Jak mó- 


 wa...Gdyfuż będziesz mógl tarzać 
: się w pieniądzach, zafunduj sobie modyfikacje 
do pojazdów (większy gun czy coś takiego). 
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Trzeba poczekać 


wią, specjalizacja to podsta- 


Ruchomy sprzęt stizęlający występuje 


1 w M.A.X. w wielu rodzajach i smakach. Od naj- 
: lżejszych Zwiadowców, aż po najcięższe Czolgi, 
wszystkie jednostki są opisane przy pomocy 
wspólczy nników takich jak: Zbioła, Ruch, Sila 
Ataku, Prędkość, Liczba Amunicji etc. Nawiasem 
: mówiąc, trąci to trochę RPG. Jednostki są lad- 
j nie pizedstawione na ekranie poglądowym, 
: w tiakcie walki w okienku można je obejrzeć ze 
1. wszystkich stron. Różnorodność typów nie wykra- 
+ cza pozautarty schemat - czolg, wyrzutnia rakiet, 
; szybkiei lekkie pojazdy zwiadowcze, działka zwy- 
: kłe i rakietowe. Na szczęście, brak tu wynalaz- 
: ków w styłu choinkopodobnych kondensatorów 
;_ niejakiego Tesli, rodem z RED ALERT, czyłaserów 
| z C8C. Nowością jest samobieżny Skaner (1adar) 
iróżnorodność pojazdów wspomagających. Czy- 
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ni to grę realniejszą i trudniejszą 
niż popizedniczki. Samo porusza- 
nię jednostkami jest latwe - wy- 
starczy wskazać ją I wyznaczyć 
cel. Dwukrotne kliknięcie na jed- 
nostce daje możliwość wyboru 
1ozkazu lub sposobu kontrołowa- 
nia - od kierowania ręcznego 
(zwłaszcza pożyteczne przy kie- 
iowaniu ogniem wieżyczek - nie 
strzełają w kogo popadnie) przez 
st1ózow anie na budowie, aż po 


La = 


Avhile Ańtf 
ztlaz if" 


fale Layer 


tpjltazue 








i 19 7. 
Aliszce Lntlir wi” TrluayYY 26 HWS _. 
Wii | amur Miiulzj 10 dlań żle rs” 


rozwiązanie jednostki. Jeśli naszemu czolgowi 
skończy się liczba punktów 1uchu w danej turze, 
przemieszczenie dokończy w następnej. Ponad- 


to nasze pojazdy też nie są głupie i przy spotka- „ p 


niu wroga nie wjeżdżają mu pod nos, dając się 
ostizelać. Zatrzymują się i mformują o napotka- 
niu przeciwnika. 1 
Mimo wielu zalet gra powieła spotykane win- 
nych strategiach schematy. Duża na początku 
iłość opcji i budynków do zarządzania oraz tlud- 
ności w budowaniu mogą odstięczyć wiełu zwo- 


lenników lekkiej strategii w wydaniu WESTWO- : 


OD i BLIZZARDA. MAX niejest grą nowatoiską, 
ale to dobra i trudna stiategia, którą połecam 


zwłaszcza wylobionym fanom gatunku - dla Od-. 14 


poczynku po ciężkich bojach pod Waterloo czy 
Gettysburgiem... M 
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: jego sielskie ży- 
m 1] cie kociin kro- 
| mm z= kiem ZNOWU 
—-s wkrada się koszmar. źaczyna mieć prze- 
|mulilm=) rażające wizje na jawie: krwawiące foto- 
.P gralię, wściekłe ślepia wypatrującez ciem- 
ności. słyszy głosy znikąd. Próbuje 
skoncentrować się na pracy, ale prześladują go 
anonimy — poczta sieciowa z wyzwiskami, wy- 
syłana wszystkim pracownikom, rozdrapuje za- 
sklepione rany, przypominając bolesne przejścia 
z dzieciństwa. Matka Curtisa byla chora psychicz- 
nie, pewnego dnia powiesiła się w domu na 
oczach syna. Samobójstwo to odcisnęło głębo- 


ae 
u = 





Jani E 


[Ad] 


kie piętno na psychice chłopca: z jednej strony wy- 
wołało u niego poczucie winy, ż drugiej obawę, że 
on również stanie się ofiarą obłędu. 


Dorosły Curtis zaczyna się miotać, coraż bar- 
dziej wątpi w swoją poczytalność. Aroganckim 
zachowaniem zraża łagodną Jocilyn. Szybko 
przychodzi mu zdradzić ją z uwodzicielską ko- 
leżanką z pracy, Therese. 

Ta przygodna znajomość porywa Curtisa 
w świat szaleńczego, zwierzęcego seksu. Pozna- 


CLURTIS CRAIG 
TEJ DOBRZE 
ZAPOWIADAJĄCY 
SIĘ MŁODY 
INFORMATYK. |MA 
DOBRĄ” PRACĘ 
w RENDMOWANEJ 
FIRMIE WYNTECH, 
FAJNYCH KUMPLI 
| UROCZĄ DZIEWCZYNĘ 
JOÓĆILYN. DRAIG CHCE ŻYĆ 
FDRMALNIE | POZDRNIE 
NIG NIE MĄGI JEGO 
SZCZĘŚCIA. 
MINĄŁ DOKŁADNIE RODK 
EIESEIEDGY ZOBTAE£ WYPOSZCZENY 


Z ZAKŁADU PSYCHIATRYCZNEGO. 





je mroczne nocne życie podmiejskich klubów 
58M. $makuje perwersyjne przyjemności, co- 
raz bardziej pogrążając się w swym prywat- 
nym piekle. Bo koszmary nie przestają go na- 


| wiedzać, Wtedy dochodzi do pierwszego 


bestialskiego morderstwa, 


Druga PHANTASMAGORIA nie jest konty- 
nuacją pierwszej, Jest to odrębna historia, którą 
lączy z poprzedniczką klimat stuachu 1pewna au- 
ra skandalu obyczajowego, która grę otacza. 
Pierwszej PHANIASMAGORII zarzucano frywo|l- 
ne potraktowanie tematu gwałtu. W PUZZLE OF 
THE FLESH nie stroni się od erotyki ale nie jest 
ona ordy narna, mimo okazjonalne) szczypty per- 
wersji. Reżyser gry operuje niedopowiedzenia- 
mi i aluzjami, pozostawiając pole do popisu ra- 
czej wyobraźni gracza, niz jego zmyslom. Widać 
zdecydowanie więcej peinoekranowych anima- 
cji, np. przy przechodzeniu bohatera z miejsca na 
miejsce, oglądaniu przedmiotów, pogawędkach. 
są też niezłe patenty narracyjne — Curtis siedzi 
w stolowym 1 zastanawia się co zrobić, z rozmy- 
ślań wyrywa go niespodziewanie stukanie do 
drzwi. Super, takie akcje nadają grże realizmu. 
W Wyntech można wymieniać e-mail z innymi 
pracownikami, Do wyboru jest kilka wariantów 
(ironiczny, poważny, dowcipny) , od których za- 
leżna jest replika na naszą odpowiedź. Daje to 
wrażenie, jakby po drugiej stronie monitora 
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(w grze) siedział praw- 


wik am Poripowiedzi na ciężkie chwile 


Najmocniejszą stroną 
PUZZLE OF THE FLESH jest 4 GHAPTER 1 
jednak fabuła. Historia jest 
konkretna i wciągająca, Facet . Aty skończyć dzień pamiętaj o pokazaniu keycarda Trevorawi. Spyłaj 
ma odloty, widzi rzeczy których 4 potem Toma o zwiększenie pozlomu dostępu 
nie ma, ale nie wszystko tylko mu 
się roją. W przeciwieństwie jednak CHAPTER II 
do pierwszej PHANTASMAGORII, 
przyczyny tego stanu rzeczy nieda się 4 * Przejdź do miejsca pracy zabliego | weż guzik 
jednoznacznie przypisać zjawiskom 4 * Pulp na narzędzia Irzeba zbadać w domu 


nadprzyrodzonym. 
CHAPTER II 
Może do akcji wlączyły się geny oblą- 
kania albo szefowie firmy z nieznanych przy: * skrzyżi] mlotek I śruhokcęt i otwórz tym pudlb 
czyn faszerują glównego bohatera wynale: 


zionym w firmie specyfikien, który wywoluje CHAPTER IV 


halucynacje? Nigdy nie wiadomo czy to Cur- 





















Lis jest wariatem czy wlaśnie świat zwariowal. * Zadzwoń do psychlatry, żeby emówić 
Napięcie rośnie wraz z każdym nowo odna- się na telelon (użyj wizytówki na 
Jlezionym tropem, Przez pierwsze cztery piyt- telefonie w salonie 

ki (z pięciu GD ogółem) ciśnienie akcji jest jak 

w dobrym kryminale. W samej końcówce gra CHAPTER V 
zniża loty: przekształca się z thrillera psycho- NEK 
logicznego w marnawy science-fiction. Wy- * Wytiegni przez drzwi 
gląda to tak, jakby w ostatniej chwili auto- kiedy strażnik nie 

rzy dosztukowali nowe zakończenie. Mimo Pait zy 

tego zgrzytu ogólna ocena drugiego odcin.- * kołejnę kroki potrzebne 
ka cyklu PHANTASMAGORII jest bardzo do: io uruchomienia obcej 

bra. Radzę degustować w nocy przy pełni MASZYIIY. 

księżyca. Ą: 


1. Poólącz kolorowa kable 
węttlug wskazówek barwnych na 
dołę gkeanu I po |ewej 
2. kiłkińj ma palce z malą czerwoną 
gtrzelęczką 
3. Klika] na lupie, aż dziubek będzie 
wskazywal na godzinę 10:80 
4. Klikiti] na orządzenki nad inją - uaktywań 
07 czerwony obwód po lewej stronie ekranu 
kaj Ez Brotyczne 5. Ktlkaj na iupie, zeby ustawić dzlubek na godzinie 
2.00 
6. Kliknij na urządzeniu nad lupą, by naladować laser 
7. Kllkm] na galce z malą czerwoną strzaleczką 
8. Klikaj na irójkącie, aż częrwona kropka będzie na dole po 
prawe] 
9. KIM] na laserze - strzeli w czerwoną kropkę 
10. Kikaj na trójkącie, aż żólta kropka będzie ną dole po prawą 
11. Strzel laserem w żóllą kropkę 
12, Ustaw ma trójkącie nleżleską kropkę na dole po prawej 
13. Strzel w niebieską kropkę 
14. Kilknij na przelącznikach w kolejności: czerwony, żólty i niebleski 

15: Powiórz kroki oil $ do 14 
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SPRAWA WYDAJE SIĘ PROSTA: CZYŻ NIE WYSTARCZY 


PDKAZAĆ KILKA DCIEKAJĄCYCH KRWIĄ POTWORÓW, CIEMNY POKÓJ 
PRZEZ KTÓRY PRZEMYKAJĄ CIENIE, I JUŻ ODBIORCA 
ZAGZYNA SIĘ BAC? NIE JEST TO BYNAUMNIEJ TAKIE PROSTE. 
BARDZI) KRÓTKA DRDGA PROWADZI DD HDRRORLU DD KOMEDII, 
IDĄ NIĄ WSZYSCY CI, KTÓRYM NIE UDAJE SIĘ UMIEJĘTNIE 


POPROWADZIĆ ATMOSFERY STRACHU. BO w HOCIRRCIRZE 
NAJBARDZIEJ LICZY SIĘ KLIMAT. 






























a wzór „requiem strachu” 
w postaci giy komputerowej może 
uchodzić wydane w 1993 roku przez 
MICROPROSE LEGACY. Na począt: 
ku nie wiemy prawie nic o rezy- 
dencji, do ktorej przybywamy — 
nie znamy jej przeszlości ani nie po: 
dejrzewarmy, ktolubco może jązamieszki- 
wać. W trakcie eksploracji mrocznych za- 
kamarków odkrywa się fragmenty 


zapisków, dżienników (boclaj po 
raz pierwszy zastosował coś ta: 
kiego Frederick Raynalw swoim 
ALONE JN THE DARK). Powoli 
odsłaniana jest przeszłość, wIaz 
z kolejnymi atakami delikwen: 
tów prosto z „Nocy żywych tru- 
pów '. Fabuła szybko rozkręca 
się, zagrożenie życia bohatera 
szybko rozciąga się na zagroże: 
nie całego świata. Oto, jak od 
szczęgólu przechodzimy do ogó- 
łu, conaukowo zwie się indukcją. 


W REALMS OF THE 
HAUNIING (czyli w Nawiedzo- 
nych Królestwach) jest podob- 
nie. Najpierw wita nas logo 
GREMLINU, nieco przetobione 
— bo zawierające ryczącą bary: 
tonem bestię. Tuż ponim widać 
piękne niebo, przez które prze- 


<hkć 7 bę 
ER | „dów *. 





bna stonce. 4a tym 1dyllicznym parawanem mu- 
si czaić się Zło. Adam Randall przybywa do po- 
łożonej w Kornwalii miejscowości Helston, domiej: 
sca gdzie, zmarłjegoojciec. Tajemniczy posłaniec, - 
z zawodu kapłan, przynosi młodzieńcowi pacz: 
kę, w której znajdują się strzaskane fragmenty 
kamiennych tablic. To zaledwie wstęp do histo- 
rii, w trakcie której Adam pozna piękną Rebekę, 
zmierzyć się z Belialem. A wszystko po to, by re: 
aktywowane z mroków średniowiecza bestie nie 
zaw ładnęly swiatem. 


Weteran rynku programistów Tony Crowther 
napisał jakiś rok temu dla GREMLINU engine 
3D do NORMALITY 1NQ. Wykorzystuje go teraz 


w REALMS OP THE HAUNTING. Tekstury za- 
wierają równie dużo szczegółów co poprzednio, 
płynność przesuwu jest na przyzwoitym poziomie, 
jednak nie dorównuje algorytmom 3D IDSOFTWA. 
RE. Część obiektów typu krzesła, stojące w po- 
kojach posągi jest w pełni trójwymiarowa. pozo- 
stałe zaś to rzecz jasna bitmapy. Ale i tak efekt 
jest niezły, zwłaszcza gdy podnosi się głowę; per. 
spektywa ulega wówczas znieksztalceniu. 


Walka nie nastręcza trudności, gdyż sprowa- 
dza się w gruncie do rzeczy do tego, by nie dać 
się zaskoczyć wyskakującemu zza węgła potwo- 
rowi. Jeśli ma się juź go na celowniku, rozwałka 
trwa od kilku do kilkunastu sekund. Przeciwnicy 
nie stosują niestety zróżnicowanych metod wal- 
ki; czasem nie potrafią nawet przejść przez próg. 
Można zatem stać w otwartych drzwiach irobićsi- 
to z krzątającego się za nimi pazurzastego kole- 
sia. Ów będzie próbował przejść przez próg, ale 
skończy się to na przebieraniu nogarni. Podobny 
bląd oglądaliśmy choćby w role-playing STONE: 
KEBKP natomiest rewelacyjnie dobrze rozwiązano 
ten problem w DUNGEON MASTER 2 — gdzie 
potwory potralły przegonić nas przez 
długa- 
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śny labirynt. Potwór z wszczepioną 
sztuczną inteligencją — wciąż tego 
oczekujemy od gier | wciąż nie możemy 
się doprosić. Przebąkiwanie o niedo- 
statkach gry nie może się obejść bez 
wspomnienia o fakcie, że program da 
silę startować wylącznie od pierwszego 
kompaktu. Potrzeba żonglowania płyt- 
kami wprost niemilosiernie przeszka- 
dza w zabawie, 


REALMS OF THE HAUNTING: za- 
chwyca za to bogactwem szczególu, 
Malowidla na ścianach, witraże, rzeźby- robią du- 
że wrażenie, Wszystko spowite jest półmrokiem, 
słychać płonące pochodnie, chlupocze w oddali 
woda. Lokacje są bardzo zróżnicowane, począw- 
szy od stęchniałych katakumb, aż po przestron- 
ne sale i kwitnące zielenią ogrody. Szczególną ra- 
dość daje po kilkugodzinnym buszowaniu 
w podziemiach odkrycie wreszcie drog! ku Świa- 
tlu dziennemu, gdzie słychać śpiew ptaków. .. 
W takiej chwili można przeżyć swoiste kathar- 
sis. Nastroju dopełniają 
dodatkowe smaczki typu: 
falujące korony drzew, 
przemykające cienie. Do- 
piero gdy gra się wieęczo- 
tem, w kompletnej ciem- 
ności zę sluchawkami na 
uszach, można się wla- 
Śściwie wczuć w ten kli- 
mat. REALMS OF THE 
HAUNTING nabiera wte- 
Gdy wielkości. 








W żadnym wypadku 
nie wolno tej gry utożsa- 
miać z QUAKE czy DUKE 
NUKEM 3D. Nawet nie 
chodzi o to, że często trze- 
ba używać znalezionych 
przedmiotów innych niż 
klucze: zapałkami zapa- 
lić kandelabr, pilnującej 
pałacu bestii podrzucić 
mięso. Szukanie przejść do nowych fragmentów 
rezydencji, odkrywanie ukrytych mechanizmów 
irozwiąęzywanie łamigłówek góruje mimo wszyst- 
ko nad elementarni zręcznościowymi:; potwory za- 
bija się niejako przy okazji. Do tego dochodzi 
ogromny obszar gry, dziesiątki zróżnicowanych 
środowisk 3D. REALMS OF THE RAUNTING na- 
zwalbym więc unowocześnioną wersją wspo- 
mnianego na początku LEGACY. Wykonaną bez 
sprzeczności z wymogami roku 1997, du 
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Pentium i PCI barzo zalecane, 

inaczej w 640x480 praktycznie 
nie da Się grać. 
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ednak mały enchantment I jedna z jego 
wysepek plzeradza się w bagno, po któ- 

rym za chwilęochóczo plzetacza się sta- 

do Zombich wspomaganych moralnie 

przez spoglądającego z oddali Szefa; 

a raczej przetoczyłoby się, gdyż ten po- 

nury Atlantyda rzuci! Countelspella i zła 
Obecność powędrowala na Gmentarz, a mo- 

ja mana w cholerę. 


„. Wytoczylem argumenty cięższe- 
go kalibru; Kosmiczny Horror siał po- 
wszechny zamęt, a Królewski Zabójca 
kosil każdego, kto się odważył tapnąć. 
Na wszelki wypadek w pogotowiu by- 
ta Nekropolia Azar Nadwszystkimświe- $ 
cil wesolo Zły Księżyc. Atlantydajednak 
też nie próżnował. Produkując manęjak J 
szalony sypnął mi pod1ząd dwa Unsum- 
mony, co na tiochę mnie powstizymalo 
— i postawił dwie paskudne ściany. By- 
lo to niczym jednak w porównaniu do 
krzywdy, jaką mi wyrządził wystawiając 


l ożywiając Pierścień Alladyna. Dodam, że Plel- 
ścieniowi asystowala silna grupa Elementali Sa- 
mi 1ozumiecie, że to nie przelewki, oceniłem iż 
najwyższy czas na moją ulubioną kombinację: 
Gniew Bogów, Zegar Armageddonu i sam Arma- 
geddon. Nagle zrobiło się pusto i cicho, słychać 
byłotylko tykanie samotnego Zegara, kiedy zwo- 










„MIAŁEM WYSTAWIONE ZOMBIRAKI 
| MASTERA, KTÓRY DAWAŁ iM 
REGENERACJĘ | SŁOMPŁOKA, WUJEK 
ISZTWAN ZBIERAŁ SIĘ BY ŚCIĄĆ COŚ 
SWOJĄ SIEKIERĄ W NASTĘPNEU TLIRZE, 
A BAGIEN BYŁD BPDD DOSTATKIEM. 
NIBY NIEŹLE, ALE FACET GO CHWILA 
ODGRYZAŁ SIĘ JEDNAK SWDIM PRDDIŻAMI, 
NIE TAK DAWNO ZDJĄŁ MI OWIE ZAGUBIONE 


DUSZYCZKI, 


MIAŁ TEŻ NIESTETY DWA 


NIE ZATAPOWANE ŻÓŁWIE, WIĘC POZORNIE 
NIE MOGŁEM GU RUSZYĆ. 


żono ciała do Nekiopolii oraz nasze jęki, kiedy : 


Go upkeep oblywajiśmy colaz więcej. Mialem na- 
dzieję jakoś to przeżyć... 


Podobne historie, jak moja, można usłyszeć 
zaglądając do jednego ze sklepów zajmującego 
się sprzedażą gier fabularnych i obserwując gro- 
madzące się tam giupki zapaleńców, którzy wy- 
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robi się po to, by zadać 1any pizeciwnikowi. Gdy 
20 punktów życia jednego z graczy zmaleje do 
zera, jego przeciwnik zostaje zwycięzcą. 


Produkt MICROPROSE jest komputerową 
symulacją karcianej rozgrywki, toteż istotą gry 
będzie oczywiście toczenie karcianych pojedyn- 
ków. Jesteśmy mlodym adeptem magii, który 
na początku dysponuje skrom- 
ną kolekcją nie najlepszych 
kart. Naszymi glównymi wlo- 
gami jest pięciu magów, lywa- 


JB s j Ą lizujących, 1ównież pomiędzy 







kladadają na stół karty ze swego ulubio- 
nego systemu. MAGIC tonajstarsza (choć 
mająca zalędwie parę lat) i najpopularniej- 
sza gra, w której zabawa toczy się przy uży- 
ciu specjalnych kart. W tym momencie jest 
ich ponad półtora tysiąca i liczba ta ciągle 
rośnie, gdyż autorzy gry systematycznie 
wypuszczają na rynek dodatki. 


Rozgrywka w MAGIC THE GATHE- 
RING w uproszczeniu piezentuje się tak: 
do pojedynku staje dwóch czarodziejów, 
każdy z wlasną, składającą się średnio z około 
pięćdziesięciu kart talią (ang. deck) , zwaną bi- 
blioteką. Zwykle jedną trzecią kart w bibliotece 
stanowią tzw. lądy. £ lądów czarodzieje czerpią 
manę, magiczną enetgię, która służy 1m do rzuca- 
nia zaklęć, przywolywania diapieżnych stwolów 
i zdobywania potężnych artefaktów. Wszystko to 


















j sobą, odominację nad magicz- 
| ną krainą Shandalar. Cel, do 
".. którego zmielzamy, to pokona- 
" nie magów; póki co jednak je- 
».. steśmy nato nieco za slabi. Po- 
dióżując po  Shandalarze 
spotkamy jednak wielu osobni- 
Ą ków, mających chęć na malą 
i partyjkę do tego stopnia, iż bę- 
dą nasścigać | osaczać, byśmy 
| z nimi zagiaji. Możemy im za- 
p płacić, żeby się odczepili, ale 
: nie pototu jesteśmy chcemy 
! grać, tym bardziej, że stawką 
w pojedynku zawsze jest jakaś 
karta, Lepiej, żebyśmy wygra- 
li, gdyż niemilo jest rozstawać się zwlasnym do- 
tobkiem. Zdobyte karty zatrżymujemy. Jeśli uwa- 
żamy, iż nie pasują do naszej talii, zdobyte karty 
spieniężamy i za uzyskane w ten sposób środki 
— kupujemy sobie inne. Nabyć je możemy w wio- 
skach lub miastach, ale 1ównież znaleźć w le- 
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gowiskach stworów lub też w lochach, o któ- 
rych sekretnym położeniu dowiemy się od 
pokonanych przeciwników, Poza kolekcjonowa- 
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niem kart zajmujemy się wypełnianiem misji wy- 
znaczonych nam w wioskach. Misje — z reguły 
— polegają na wyeliminowaniu jakiegoś gnębią- 
cego lokalną spolęczność maga lub zaniesieniu 


nieopodal], ważnej informacji. Tak działając, po- : 
większamy sobię liczbę punktów życia, z jaki- : 
mi zaczynamy pojędyneki zyskujemy pewne ma- i 


gicznę zdolności, takię jak teleportacja czy 
możliwość wprowadzania zmian w swojej talli 
w dowolnym momencie (bez tej umiejętności 
owej operacji możemy dokonać jedynie w wio- 
sce Jub w mieście) . Powoli przygotowujemy się 


do ostatecznych batalii z naszymi głównymi ad- : 


węrsarzami, a Im więcej stoczymy zwycięskich 
pojedynków w terenie, tym slabsi będą poszcze- 
gólni magowie, gdyż potwory, z któlyrni Się po- 
tykamy, są ich wysłannikami. 


Nie możemy jędnak zwlekać w nieskończo- 
ność, nasl magowie bowiem nie próżnują. Ce- 
lem każdego z nich jest zgromadzenie odpowied- 
niej ilości energii do rzucenia Czaru Dominacji. 
Energię zdobywają napadając na miasta i ujarz- 
miając zamkniętą w nich magię: należy imw tym 
pizeszkodzić. 


Na początku gly możemy wybrać nasz ulu- 
biony kolor magii oraz jeden z pięciu stopni trud- 
ności, które determinują poziom inteligencji kom- 
putera i siię naszej początkowej talii. Ponad 
czterysta kart, wśród których znajdziemyrównież 
te najpotęźniejszei wycofane już z druku (najsłyn- 


niejsza z nich, Czarny Lotos, kosztuje na giełdach 


około 250 dolarów) oraz 12 kart specjalnie zapro- 


jęktowanych na potrzeby gry gwarantuje nam, 
że MAGIC THE GATHERING szybko nas nie znu- 





dzi. Co więcej, miast mozolnie zbierać talię karta 
po karcie w naszej wycięczcepoShandalarze, ma- 
my możliwość dostępu do całego zestawu atutów 
w opcji oddzietnego pojedynku z komputerem. Pro- 
gram zawiera pięćdziesiąt ułożonych tematycz- 
nie decków, a i my możemy tworzyć własne | eKS- 
peiymentować, używając ich sami lub każąc 
walczyć nimi komputerowi. 


Komputerowy MAGIC THE GATHERING 
wciąga i fascynuje bogactwem świata kart, pięk- 
nymi na nich rysunkami i możliwością nięogra- 
niczonego eksperymentowania ztworzeniem no- 
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deśli nam nie idzie, Ł0 jest 10 tłohra 
okazja, hy mieć wreszcie jaklś 
pożytek z siedoróbek chlopaków z 
Mieroprose. 
łaznaczamy więc komputerową fazę 
opkęepi, | program zatrzymuje się 


w oczekiwaniu na nasz legalny ruch 
„Mo talr play tils tlme, sięgamy na 
wrogą potowę boiska i przekręcamy 
wszystkie lądy, Wyzwelona w jen 
sposób | nie zużyta mana cQ turę 
hędzie zmalejszała przeciwalkowi 
życiową energię. (Ha, ha, ha) 





wych decków. Nim czlo- 
wiek się spostrzeże, 
z wypiekami na twarzy 
zaczyna mówić i myśleć 
w dziwnym języku tej 
gry, opowiadając kum- 
plom o ferst strajkach, 
tramplingach, interap- 
tach i mana bernach. 


MICROPROSE pra- 
gmie więc pójść za ciosem wasi latwy R 
i ma w planach wydanię rozszerzeń, a więc do- 
datkowe zestawy kart oraz możliwość gry w sie- 
ci i na internęcie. Już teraz gra się jednak bardzo 
przyjemnie. Zaslugi MICROPROSE jednak wiel- 
kiej w tym nie ma, gdyż gra eksploatuje po plo- 
stu genialny pomysl twólcy Magica, Richarda 
Garfielda. Co więcej, MICROPROSE zwyczajnie 
nawajil. Zacznijmy od 1zeczy, która jej się najbar- 
dziej udała, a więc specjalnego „tutoriala” zudzia- 
lem dwójki aktorów — dowcipnie, w bardzo plzy- 
stępny sposóbi w krótkim czasie przewodnik ten 
wprowadza gracza w magiczne arkana rozgryw- 
ki, Z miejsca jednak wylazi pośpiech, z jakim gra 
musiała być robiona, skarodo załączonego na CD- 
romie pliku firma wprowadza szeleg korekt ty- 
pu „aktor powiedział to, ale w 1żeczywistości miał 
na myśli tamto". 


Razi w MAGIC naptawdę przedpotopowa 
grafika Shandalaru i szybkość fa raczej — powol- 
ność) , zjaką odświeża sięękran, zastanawia brak 
digitalizowanej mowyi ubóstwoscenek przeryw- 
nikowych. Sztuczna inteligencja komputęrowe- 
gopizeciwnika pozostawia wieledo życzenia, cza- 
sami 1obi on oczywiste głupoty, produkując na 
przyklad jak głupi manę i nie wykorzystując jej, 
w wyniku czego traci punkty życia. Internetowe 
grupy dyskusyjne uginają się od pełnych zdziwie- 
nia listów graczy, którzy nie mogą wykonać — le- 











jawić się w połowie kwietnia... 
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galnych w prawdziwej glze 
— posunięć, Jednak najbar- 
dziej pognębiającyrt aa 
czy faktem będzie tó, że”. 


gra po piostu nie "będzie 
| działać. Ja nie mialem 


ch, bo: 
u mnie gra nie dzialaja. Nie pomogła wymiana 
kart graficznej i muzycznej, dyskui instalowa- 
nie trzech różnych kopii W95, nie pomogło ścią 


ganie z netu najnowszych driverów, bootdyski,. - 
- ę z : TZ . zj | 
zmienianie rozdzielczości i inne magiczne sztuki. 


Kiedyś właśnie MILROPROSE, będąc w ta- 
rapatach finansowych, wypuścił gię DAR- 


KLANDS, by wieje miesięcy potem piodukować , 
kolejne patche. W sprawie MAGICA patch (na* 


zywany tym razem niewinnie „updatem”) mapo- 
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szczęścia: grać mogleni . 
wyłącznie na komputerach redakcyji 
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ahuła, jak zwykle w tega tynn 
grach, jest prosta: chmary Obcych za 
wszelką cenę chcą zniszczyć ziemnia- 
ków. Ziemianie nie dają oczywiście za 
wygraną i wałczą żeby ocalić planetę. Ja- 
kie jest Twoje zadanie? 


Jako kapitan malego stateczku musisz pokonać 
wrogów w przestrzeni kosmicznej i pod wodą. Kie- 
dy przemierzasz kosmos, możesz poruszać się je: 
dynie w jednym kierunku : w prawo. Gdy zaś pły: 
niesz pod wodą, możesz kontrolować cały poziom 
„ latając i w lewo, 
iw prawo. Touroz- 
maicenie wynika 
z . konieczności 
ochrony plywają- 
cej superbomby. 
j źmierza ona nie: 
uchronnie w kie- 
runku bazy prze: 
ciwnika i tylko Ty 
* możesz sprawić, 
by cel ten osiągnęła. Wrogowie, jak to zwykle oni, 
robią, co mogą, żebyzniweczyć Twoje wysilki. Na 
szczęścieich ataki nie są kompletną niespodzian- 
ką. W górnym prawym rogu ekranu znajduje się 
bowiem specjalne pole, które ukazuje cały poziom 
i wykrywa wszystkich wrogów gdy tylko wylo- 
nią się z czeluści kosmosu. 





Na początku gry metody wysyłania przeciw- 
nika na lono Abrahama są raczej mizerne. Każdy 
poważniejszy wróg zostawia jednak pewien skrom- 
niutki arsenalik. Zwykle działko możemy zmie- 
nić na popularne torpedy, następnie zdobyć torpe- 
dy samokierujące, lasery o niespotykanej mocy 
i wiele super broni, niszczących niemal wszyst: 
kich na ekranie. Na końcu każdego poziomu mu- 
sisz zmierzyć się z miejscowym bossem. Każdy wy: 
maga opracowania specjalnej techniki. 
Niektórych możemy wykończyć jedynie gdy nie 
chroni ich połe silowe, innych - ostrzeliwując ich 
tyły. Na wyższych poziomach dochodzi do kon- 
frontacji z prawdziwymi twardzielami. Walkę to- 
czymy wtedy w przestrzeni trójwymiarowej. 
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WSZYSCY MIELISMY AFETYT 
NA POLSKĄ GRĘ, KTÓRA 
PIWALI wSZYSTKICH NA KOLANA. 
DWA LATA TEMU ZROBIŁ TD 
BEENAGENT. 

NOWY PRZEBÓJ TU KATHARSIS: 


KOSMIEZNO:POOWODNAĄA STRZELANINA. 


Przetrwanie w grza 
stanie się możliwe, kiedy od- 
kryjemy kilka prawidlowości. 
W etapach kosmicznych naj- 
lepszym wyjściem jest łot ko- 
szący, sprowadzający się do 
latania od górnej krawędzi 
ekranu do dolnej i strzelania 
bez opamiętania. Przy eta- 
pach podwodnych najlepiej 
płynąć nasamym dole ekranu 
| prowadzić ostrzal frontalny. 
Pozostawanie w ciągłej ofen- 
sywie nie poplaca nawyższych etapach, po- 
nieważ przeciwnicy wykazują zadziwiającą 
pomysłowość. Co prawda większość niema 
inteligencji za grosz i latwo ich pokonać, 
ale zdarzają się rodzynki (krwiożercze oczy- 
wiście). O wszystkich spotkanych statkach 
możemy poczytać pod koniec etapu w Spe- 
cjalnie przygotowanej bazie danych. 


Gra zostala naprawdę dobrze opracowa- 
na. Jak twierdzi Adrian Chmielarz, twór: 
ca i guru w środowisku graczy - jest to 
pierwsza na świecie gra, w której obraz wyświe- 
tlany jest z częstotliwością 60 klatek na sekun: 
dę. Nieżle zrobiono wybuchy, a i tlo robi wraże- 
nie. Statki zostały dopracowane w szczegółach, 
są teksturowane i cieniowane Phongiem, co - 
miejmy nadzieję - stanie się niedługo standar: 
dem. Muzyka dopelnia calości: nię odbiega po- 
ziomem od grafiki. 


Adrian często wspomina o tym, iż KATHARSIS 
(pierwotny tytul AOUAFIGHT), to produkcja prze- 
łomowa, ozupelnie nowatorskiej formule, Gra jest 











rzeczywiście bardzo fajna, ale powiedzmy sobie 
szczerze: pomysl stary jak świat - wzorowany oczy- 
wiście na głośnej lat temu naście (jeszcze na au- 
tomatach) grze DEFENDER. W METROPOLIS 
przetworzono fabulę 1 dobajerowano oprawę. Dla 
spragnionych wszelkich tajemnic podaję tajny 
kod: Exstravaganza, wklepanie którego zmieni 
nam kolar statku i doda kilka ciekawostek. A tak 
poża tym - haslo reklamowe KATHARSIS brzmi: 
Obcy to my! gu 








UWAGA... 





wskazane Pentium 
z kartą graficzną PCI 
IEEE 1 PARERES I 193, 








NIESPODOZIANKA. WŁAŚNIE TO SŁOWD 
NAJLEPIEJ PASUJE DO LWA LECINA, MAMY 
BOWIEM TLITAJ DD CZYNIENIA 

Z PRZYNAJMNIEJ KILKDMA NIESFPODZIANKAMI. 
PIERWSZĄ Z NICH WYDAWCA ZAPOWIADA JUŻ 
NA PLIDEŁKU, A JEST NIĄ KALENDARZ 

Z BOHATEREM GRY. SORRY, ŻE ZDRADZIŁEM 
SERREBNALE TED MrPU GADŻETY NIECD SIĘ 
DEZAKTUALIZLUJĄ Z UPŁYWEM GZAŚDL, A MAMY AWZ 
WIZDSNĘ. OLATEGD IM SZYBCIEJ ZAĄMPĄTRZYCLIE SIĘ 
W PLIDEŁKOD Z LWEM NA RDLKACH TYM LEPIEJ DLA 
WAS.| NIE NARZEKAJCIE PÓŹNIEJ, ŻE NIE OSTRZEGAŁEM! 


EW LEON powstal na fali 
fascynacji disneyowskim 

hitem, któly od dawna 

okupuje pierwsze miejsca 

listy przebojów dziecięcych 
widectek. „Król-lewska” gra 
zapewne odniesie równie wielki 
sukces, choć niewiele ma wspólne: 
go z filmem. Oto jej scenariusz: Spo- 
kojne panowanie tytułowego boha- 
tera w królestwie zwielząt (czytaj: 
wylegiwanie się w hamaku) zakłó- 


zwierzaków, rozmaite bonusy oraż 
ukryte pizedmioty, bez których na- 
sza dalsza wędrówka stoi pod zna- 
kiem zapytania. Lew zlobi sobie 
wycieczkę po dżungli, popiywa pod 
wodą ścigając się z 1ekinami i ry- 
bami: piłami mechanicznymi (tak, 
tak, cywilizacja robi swoje) , zwie- 
dzi też statek piracki, biegun pól- 
nocny i wiele innych fajnych 
miejsc, których odkiycie pozosta: 
wiam Wam. 





ciła bandaspiskowców, kradnących 
kiólewską koronę. Aby odzyskać in- 
sygnia władzy Leon musi po kolei 
dotrzeć do złoczyńców, a następnie 
zabrać każdemu kawałek polama- 
nego naktycia glowy. 


Pized Tobą do przejścia osiem 
bajecznie kolorowych etapów 
(dwanaście lącznie z podetapami), 
zgrupowanych w trzy epiżody. Na 
końcu każdego etapu czeka jeden 
ze spiskowców, po drodże jest zaś 
cala masa uprzykrzających życie 


Największą niespodzianką jest 
pożiom trudności. W pudełku znaj- 
dujemy bowiem. ...książeczkę do ko: 
lorowania z postaciami występują: 
cymi w grze. Obecność tego 
elementu, jaki styj, w którym zosta: 
la napisana niezła instrukcja, wska- 
zuje jednoznacznie na najmłodszych 
jako adresatów tego produktu. 
W rzeczywistości, stopień trudności 
jest zaskakująco wysoki (zbyt wyso- 
ki dla naszych milusińskich) i nie 
chodzi tu o żadne zagadki logiczne, 
tylko o zwykle zdolności manualne. 
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Go plawda, po przejściu całego epi- 


zodu możemy zacząć gręodpocząt- | 


ku następnego, ale epizody są na ty- 
le długie, że niejednokrotnie 
boleśnie odczujemy brak opcji „Sa- 
ve game”. 


Oprócz głównego planu mamy 
dwa w tle, z czego 
jeden animowany, 
a wszystkie nieza- 
leżnie przesuw a- 
ne, spotykamy ca- 
e mnóstwo 
starannie wykona: 
nych przeciwni. 
ków. Autorzy, two- 
rząc postacie, nie 
starali się nadać im 
realistycznegowy: 
glądu ani nie na 
śladowaji cukiel- 
kowego stylu a la 
Disney, Dzięki temu powstał dość 
specyficzny świat postaci o lekko 
kształtach uproszczonych, ale za to 
wypelniomych wszechobecnym 
w gize hunorem. 


Gra pracuje pod DOS-em, ale 
sprawnie współpracuje z Win95 
i nawet nieżle znosi przypadkowe 
naciśnięcia klawiszy funkcyjnych 
okienek. Największą wadą jest biak 
zapisu stanu gry pizynajmniej po 
każdym etapie, Poza tym Leon dość 
wolmo reaguje na polecenia z kla- 
wiatuly, ale można się do tego przy: 
zwyczaić. Czasami zdarza się 
utknąć między dwoma przeciwni: 
kami (lubjednym a końcem planszy) 
i zanim gracz zdąży się wyplątać, 
traci niepotrzebnie sporo energii. 


Gra jest naprawcię dobra i war- 
ta uwagi ze strony milośników plat- 


ę. 


forrmówek. Odnioslem jednak wra. 


żenie, że producent obawiał się, iż 
starszych graczy odstraszy nieco in- 


fantylny wyglądi zdecydował sięna ' 


promocję wśród najmłodszych. By: 
łoby to dobre posunięcie, gdyby nie 
zbyt wysoko ustawiona popiżeczka, 
na poziomie w sam raz dla starych 





y 3 
14 


wyjadaczy tego typu giel. Jeśli jed- 
nak pomylilem się w ocenie żamie- 


rzeń producenta, to z pokorąchyję „= 


czoła przed jegogeniuszern: być mo: - 
że jedynymi powodem żalączenia ko- 


lorowanki jest to, żebyśmy mogli zł 


jąć czymś mlodsze rodzeństwo, »* 


które pochłonięte wypisywaniem 
flamastiów da nam święty spokój, 
pozwalając wleszcie na niczym nie 
zmącone oddanie się grze. 


8 
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SILNEJ: 


„ 


JEŚLI SPRZYKRZYŁO Cl 
SIĘ ŻYCIE SZARACZKA, 
KTÓREGO KLASOWE 
LASENCJE OMIJAJĄ ZE 
WZGARDĄ, JEŚLI W PRACY 
SEKS5SDWNA SEKRETARKA 
SZEFA NAWET NA CIEBIE NIE 
SPOJRZY I TAK GENERALNIE 
TWOJE SAMCZE EGO CIERPI NA 
DOTKLIWY BRAK ATENCJI ZE 
STRONY PŁCI PIĘKNEJ - SPRÓBUJ 
SZCZĘŚCIA JAKO LARRY LAFFER. 
WIELKI KOBIECIARZ-SAFANDUŁAĄ 
POWRÓCIŁ, A WRAZ Z NIM CHMARA 
PIĘKNYCH DZIEWCZYN, KTÓRE TYLKO 
CZEKAJĄ BYŚ JE ZDOBYŁ. NIE 
ZMARNUJ TEJ OKAZJI! 


/'0 wyczerpujących przejściach w po: 
przedniej części przygód Larry wybiera 
się w podróż luksusowym transatlanty: 
kiem. Jest tam wszystko, czego nasz lew 

salonowy potrzebuje: kręgielnia, kasyno, 

basen dla nudystów, a przede wszystkim 
—. kobiety! Na liście paseżerek znajduje się 
światowej sławy projektantka mody, atrakcyjna żo- 
na schorowanego miliardera oraz słynący z dużych 
niebieskich oczu żeński duet counizy. 


Statkiem dowodzi urodziwa kapitan Thygh. 
Jestw zwyczaju, że w trakcie każdego rejsu dlu- 
gonoga piękność zaprasza spośród gości jedne- 
qo mężczyznę naromantyczny weekend w swo- 
jej kajucie. Chętnych, jak latwo się domyślić, nie 
brakuje, ale pani kapitan nie chce spędzać upoj- 
nych nocy z byle kim. Kandydata donieblańskich 
rozkoszy wylania się w trakcie składającego się 
z wielu dyscyplin konkursu. Przyszły amant mu- 
si wykazać się gustem w ubiorze, sprawnością 
fizyczną, umiejętnościami kwinarnymi, znajo- 


i co się mówi, ale jak. 





mością rzeczy jeśli chodzi o sprawy męsko:dam- 
skie i wieloma innymi sprawnościami. Wyniki 
notuje się na karcie uczestnictw a, oczywiście wy- 
grywa najlepszy. 


Jak zwykle na pierwszy rzut oka Larry nie ma 
żadnych szans. Jest podstarzałym, lekko łysieją: 
cym playboyem, który ubiera się w niemodny po: 
liestrowy garnitur z dużym zlotym wisiorem. Wą: 
tła postura iwklęsła klata dopełniają obrazu nędzy 
i rozpaczy. Nie ulega wątpliwości, że będzie mu- 
siał się sporo nakombinować, by dopiąc celu. Nie 
zdradzę wielkiej tajemnicy, mówiąc iż po drodze 
czeka go parę komicznych sytuacji i bliskich spo- 
tkań pierwszego stopnia. 


W LOVE FOR SAIL wprowadzono, podobnie 


|. jakwwydanymrównież przez SIERRĘ SPACE QU- 


EST VI, osobę narratora, który zza kadru objaśnia 
Lariemu co dzieje się na statku, opisuje zebrane 
przedmioty i podaje rezultaty podjętych działań. 
Poza tym nabija się z głównego bohatera ile wle- 
zie. Muszę przyznać, że to jeden z lepszych po- 
mysłów SIERRY. Wiadomo — sugestywnie opo- 


wiedziany dowcip jest zawsze śmieszniejszy od 
;  przeczytanego. Czasami 


nawet nie to jest ważne 


ja tm TA 1 7 


2 mru mandikamr —  - 






A znajdzie się 
parę takich snacz- 
ków w grze, cho- 
ciażby ten, kiedy Larry podchodzi do krupiera 
i strzela malą gafę. Słyszymy jak krupier z cha: 









































rakterystycznym francuskim akcentem klnie na 
przygłupich Amerykanów. Alboinny gag, gdy nar- 
rator totalnie znudzonym głosem czyta fragmen- 
ty książek w bibliotece. 


Znajdziemy w szóstej już części pr zygód Lar- 
rego parę zaskakujących zagadek, co przy kon- 
tynuacjach jest bardziej wyjątkiem niż regułą. Nie- 
zły jest numer z tajemniczymi drzwiami obok 
kasyna. Przy wejściu czujniki laserowe, po prze- 
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SĘ kroczeniu których pojawia się ca- 
R: ;. ty arsenal broni, śledzącej każdy 
nasz krok. Drzwi oczywiście są za- 
mknięte. Obok dwa guziki i czyt- 
nik kart magnetycznych, pewnie 
"25 sprzężony z nacelowanymi gnata- 
mi. Można się długo głowić, a tu 
wystarczy te drzwi zwyczajnie 
otworzyć i nie przejmować się ty- 
mi wszystkimi atrapami! Autorzy kpią sami zsie- 
bie wprowadzając absurdalne przedmioty, takie 
„. jak mleko wenezuel- 

"skich bobrów. Gracz mo- 
że porobić kilka rzeczy, 
poza glownym nuitem 
fabuły, chociażby zrobić 
= sobiejajaziecepcjonisty 
| przeztelefon naprzeciw- 
ko jego biurka lub postu- 
chać dowcipów Serwo- 
| wanych przez 
wokalnego sobowtóra 
i Billa Clintona. Wszak 
| rozgłaszane na cały sta- 
tek komunikaty o zwy: 
cięzcach w poszczegól: 
nych dyscyplinach 
" ponaglają do wznowie- 
| nia wysiłków w wiado- 
i mej sprawie. 





Sierra pokusila się 
M| o drobny eksperyment. 

Dogry zalączona jest kar- 
teczka z zapachami. W określonych sytuacjach 
trzęba podrapać odpowiedni kwadracik, żeby „po- 
wąchać" lokację. To taki nieużyteczny bajer Chy- 
ba mialem katar albo karteczka wywietrzala, bo 
nic nie poczułem. Można też co ciekawsze wkle: 
ić swoje zdjęcie do gry i nagrać parę mówionych 
kwestii wlasnym głosem, a później pokazać efek- 
ty kumplom, tak dla czystej szpanerii. 





Gra LOVE FOR8AIL zaklasyfikowana żosta: 
la jako tylko dla dorosłych, glownie ze względu 
na szalejącą w USA polityczną poprawność. 
W kraju tym, gdzie nawet niewlaściwe spojrzże- 
nie na koleżankę, kwalifikuje się jako występek, 
bardzo łatwo o kosztowny proces sądowy na tle 
tzw. nadużyć seksualnych. Bo przecież w grze nie 
ma żadnych (już słyszę chór zawiedzionych okrzy- 
ków) naprawdę nieprzyzwoitych scenek. Treścią 
gry są przecież zabawa i wyglupy. Świntusze- 
nie odbywa się glów nie w warstwie slownej: pi- 
kantne dowcipy, dwuznaczne sytuacje i aluzyj- 
ne teksty, wszystko w lekkim humorystycznym 
sosie. Właściwie nie można się do niczego przy- 
czepić —- każdy usłyszy (i zobaczy) tu to, co chce 
usłyszeć. Jak mówia: głodnemu chleb na myśli. 
A więc życzę smacznego! 3 





Jaja 

Eklpa zajmująca się 
kronikarstwem przygóń 
Larrego Latłera pod komendą 
Ala Lowe Io nleżli jajcarze. 
Udało Imi stę kołejny raz zmylić 
cziność wydzlalu kolrolt 
produktów Sierry Br: line i 
zaszyć W nowej grze sporo ja] 
tang. Easler Eggs). Jaja t0 
lake nieprzewióziane w planie 
dodałki, klórych nie można 
normalnie uaktywaić (chylia żę 
wiesz dokiaźnie jak). Spróbuj 
wykanać pemższe Instrukcje, 
żeby wycisnąć ? pry Jeszcze 
narę iajnych scenek z nIeCO 
mae] ubranymi dziewczynami. 
Wario zobaczyć! 


Anette 

£e zrokłć, Zanim wręczysz 
Anette polisę ubezbieczeniową, 
Kliknij na krocze irzeciej 
slalietki po lewej stronie w 
korytarzu przed kabiną 
Bonlaga. Wybierz opeję (ther 

i wpłsz „UNzip” 

Jajo. Kiedy zadzwonisz £0 drzwi 
Anette, zobaczysz co zrobi ze 
wszysikimi pieniędzmi, która 
wlaśnie otztedziczyla. 


Drew 

£o zrobie. Kliknij na galąż 
hlokującą widok, wyblerz Other 
1wylsz „pusł” 

Jaja. Bisonięla galąż pdstoni 


PI JODUKCIA, * 


ACH = 





umęer_1i/ maj 1997 
Reset 





! 
' - 
h - 
s i 


Inieresużący Glę wiżoczek 
£e zronić. $próbu) użyć 
proszkt podnlecającego na 
drinku Drew, polem spróbu| g0 
wypić. 

Jaja Kley Brew wslanie hy 
udać się to kabkty Lareego, nie 
będzie on zasłaniał 


JARNE 

60 zroMć, Jak tyko wkroczysz 
to sHli balowej, kliknij na 
Larrym, wybierz Qther i wpisz 
„£ream” 

Jajo. Będziesz mógl zobaczyć 
jak Larry ma laniazje b Jamle 


JUggs 

£o zrabić, W bibllolece na 
najwyższej półce jesi wypchany 
hóbr. Kliknij nań, wyblerz Other 
wpisz „miik” 

Jajń. Następnym razem kłedy 
węjiziesz do przekleralni 
Juqys, zobaczysz więce]. 


Vicki 

te zrobić: Kletty już 
zbalamacisz Victorian, na 
monitorze hliKIOtECZARYO 
komipuiera ukaże slę SCENKA Z 
Larrego 6. Wciśnij klawisz Girl 
i kliknij na lewym mężczyźnie 
Jajg. Kiedy już Larremu 
poszczęści słę z Vicki, dejrzysz 
przednie partie jej ciala. 
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NAIJLĘSJ: 


TEN TYTUŁ ZAPADŁ JUŻ 
ZAPEWNE W PAMIĘĆ WIELU 
GRACZY. DWA LATA TEMU 
NBA LIVE WSZEDŁ 

NA EKRANY NASZYCH 
KOMPUTERÓW I Z MIEJSCA 
ZARZĄDZIŁ. NBA IS 
FANTASTIC! NBA LIVE TEŻ, 
CHOC JUŻ MOŻE NIE TAk 
BARDZO. DRUGI NBA LIVE 
ROZCZAROWAŁ, NIE DLATEGO 
ŻE BYŁ SŁABY LECZ DLATEGO, 
ŻE BYŁ JEDYNIE DUBRY, 

NIE NAWIĄZUJĄC PRZY TYM WALKI 
O POWTÓRZENIE SUKCESU CZĘŚCI 
PIERWSZEJ. 


utorzy z ELECTRONIC ARTS nie dają 


| | ę— | | jednak za wygraną. NBA L]VE 97 znów 


zaskakuje, Nowa zwichrowana gra: 
| fika zrywa że sztywną, ,„, profesjonal- 
m ną” oprawą poprzednich części. Żaden 

element nie jest tu dzielem przypadku. 
Oprawa gry zostala starannie dobrana, by two- 
rzyć wrażenie Juzu iswobody, by nawiązać ż gra- 






czem pewien emocjonalny kontakt. nieobecny 
w poprzednich częściach. Do dużych plusów na- 
Jeży zaliczyć nowe trójwymiarowe postacie gra: 
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czy. To, z czym spotykaliśmy 
się do tej pory jedynie 
w mordobiciach, zawitało 
pod strzechy gier spolto- 
wych. Dzięki technice ma- 
tion capture gracze zacha- 
wują się nadzwyczaj 
naturalnie, szkoda tylko, że 
na zbliżeniach postacie są 
brzydsze i czasami wręcz 
pokracznie zdeformowane. 


Na boisku niestety Izą- 

dzi chaos. Akcje nie są przej: 

rIzyste, a więk: 

szość punktów 
zdobywana 

ż dość przypadkowych pozycji. Głów: 

na część taktyki komputera to bezna: 

dziejne przepychanki z obrońcami. 

Zdarzają się oczywiście akcje efektow: 

ne, lecz glównie na najniższym pożio- 


mie trudności, gdzie obrona nie jest : 


tak ścisła i często pozostawia nieob- 
stawionych graczy. 


Jeśli chcesz zobaczyć widowi- 


skowe zagrania, mnóstwo Alley Oop : 
i zaskakujących podań, ustawpoziom : 


trudności na Rookie. Niestety kom- 
putelr gra wtedy tak slabo, że ogrywa- 
nie go staje się śmiesznie proste. 
Wyższy poziom trudności to nieste- 
ty oblędna liczba strat 1 zalosny po- 


ziom rozgrywania piłki. Tym niemniej 


w symujacji wydarzeń na parkiecie 
itak poczyniono znaczne postępy. Co 
by nie mówić, NBA LIVE'97 jest grą dającą spo: 
to rozrywki, szczególnie przy glze wieloosobo: 
wej (jednocześnie może grać nawet do czterech 


osób) . Jeśli bardziej interesuje cię katowanie 


jaya, niż obserwacja taktycznych niuansów, to 


nie ma powodu, by gra nie królowala na two- i 


im komputerze przęz długie miesiące. Jeślijed- 
nak jesie$ konesgrem NBA, nie spodziewa] się 
zbyt wiernej symulacji. i 


Gra z pewnością podbije serca fanów NBA : 


ze względu na zestaw zdjęć, rysunków, staty: 


styki biografii wszystkich występujących w tej | 








lidze graczy, Ach, oczywiście nie wszystkich. 
Brakuje bowiem Michaela Jordana i Charlesa 
Barkleya, przynajmniej formalnie. Faktycznie 
ich miejsca w drużynach zapełniają gracze bez 
nazwisk, za to o parametrach mnających odpo- 
wiadać umiejętnościom wspomnianych panów. 
Tym niemniej, taka encyklopedia dla zagorza- 
tych wielbicieji koszykówki warta jest każdych 
pieniędzy. 


Menedżerska zawartość gry pozostaje w za- 
sadzie taka sama, jak w poprzednich częściach. 
NadaJ możesz więc zmieniać składy drużyn, usta- 
wienia na boisku, pozyskiwać 1oddawać graczy 
do innych zespolów, tworzyć wlasne Dream Te- 
ams. W menu trenera, w trakcie meczu możesz 
obejrzeć ruchome schematy rozmaitych zagry- 
wek taktycznych. Nie tylko zresztą obejrzeć. Po 
przyporządkowaniu wybranej zagrywce jedne: 
go 2 klawiszy funkcyjnych, możesz w trakcie gry 
dane zagranie wywołać! 


Ogólne wrażenie, jakie pozostawia NBA Ll- 
VE, nie jest latwo wyrazić. Ź jednej strony jest to 
najbardziej zaawansowana gra koszykarska na 
rynku. Trudno przecenić jej zawartość meryto: 
ryczną — tabelki, statystyki, schematy zagrań. 
Już jednak animacja zawodników pozostawia 
mieszane uczucia. Mimo dość naturalnych ru- 
chów graczy, ta- 
żą wpadki w po- 
staci deformacji 
ciała czy nie: 
zgrane z przesu- 
waniem się po 
boisku ruchy 
nóg. Blędy 
w rozgrywaniu 
pilki razić będą 
każdego. kto ja- 
ko tako orientuje 
się w realiach 
koszykówki. Mi- 
mo tych uchybień NBA LIVE jest definitywnie 
grą, w której można się wyszaleć. Szczególnie 
gdy zbierze się kilku fanów NBA. y 
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Numel. 4 
Poz.: Ski zydłowy 
Ut: 20 luty 1963 
Wzrost: 198 cm 


Średnia punktów na mecz 
Skuteczność rzutów z gry 
Skuteczność rzutów wolnych 
ŚLednia zbiórek na mecz 
Średnia asyst na mecz 


Zdobywca tytulu MVP w 1993 









BONE Ea aan ski w ZEECCÓN 
Numer: szy | 
Poz.: Skrzydlowy  Stednia punktów na mecz 
UL; 24 lipca 1963 Skuteczność rzutów z gry 
Wait: 205 cm Skuteczność rzutów wolnych 


Srednia zbiórek na mecz 


Wąga: 116 kg 3 
A Srednia asyst na mecz 


> Ab 


indywidualnych osiągnięć. 


nt „2 


|g IPS Computer Group i 


raczej Pentium, 
szybka karta graticzna 





Wieloletnia gwiazda Philadelphia 76, a później Phoenix Suns nie może doczekać 


m 1996-97....1399:96,..,1993:93. 
27,5 25,7 26,7 
53,7% 51,9% 53,6% 
74,8% 72,3% 74,2% 
10,5 9,8 10,6 
4,6 4,2 3,5 


Jeden z najrówniej glających zawodników ligi NBA. Podobnie jak jego partner 
z drużyny J. Stockton wciąż nie może doczekać się sukcesu na miaię jego 





1994.95 


19,0 23,2 23,0% 
49,5% 50,0% 45,6% 
67,4% 77,7% 74,8% 
13,6 11,6 11,1 
4,7 3,7 4,1 


się na swój tytuł mistrzowski plzed plzejściem na emeryturę. 


Numec: 23 








Pozycja: Obiańca Ś1ednia punktów na mecz 30,8 30,4 26,9 

Ur 17 luty 1963 r, Skuteczność rzutów z gry 49,1% 49,0% 41,1% 

LASER em Skuteczność rzutów wolnych 83,8% 83,4% 80,1% 
Waga: 98 Srednia zbióiek na mecż 5.6 6,6 69 
68, Siednia asyst na mecz 4,2 4,3 5,3 





Ssz0D NE .0RE 1996:97 1995.96 , 1994-95. 
Ś1ednia punktów na mecz 23,2 26,9 27,8 
Skuteczność 1zutów z giy 50,0% 51,4% 51,7% 
Skuteczność rzutów wolnych 76,7% 72,4% 75,5% 
Ś1ednia zbiórek na mecz 9,4 10,9 10,8 
Średnia asyst na mecz 3,1 3,6 3,5 


Dwukiotny mistuz NBA (1994, 1995) z drużyną Charlotte Hornets 

Zdobywca tytułu MVP ligi NBA w 1994 oku. Najbardziej elegancki center ligi NBA, 
nie gra jednak już tak lekko jak w latach, w których otrzymal MVP 

i zdobyl mistrzostwo. 





Pierwszy w obecnym sezonie pod względem zdobywanych punktów na 
mecz. Czterokiotny mistrz NBA (1991, 1992, 1993, 1996) z drużyną Chicago 
Bulls. Czte1okrotny zdobywca tytulu MVP ligi NBA (1988, 1991, 1992, 1996). 
LA Wielu czeka na detronizację kióla. Nie nie wskazuje jednak, by szybko się 

doczekali. Mimo że już nie tak dynamiczny jak kiedyś, Jardan nadal rządzi 
: AC na boisku - już bardziej jako mózg dtużyny. niż samotny wojownik. 
Łoj ds a czym zresztą dobitnie świadczy triple: double w meczu All-Stars. 





Numer: 34 
Pozycja.: Genter 

U.: 21 stycznia 1963 
Wzrost: 213 cm 
Waga: 116 kq 


=" . 
. 
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SZYDLYRI: 





10 kwietnia 1912 roku Titanic, 
otbrzymi, luksusowy statek pasa- 
żerski, wypłynął z Anglii w swój 
dziewiczy rejs - do Nowego Yor- 
ku. Konstruktorzy od początku dą: 
żyłi do stworzenia statku nieżata- 
pialnego, wykorzystującego 
najnowsze rozwiązania techniki 
(np. specjałne stabiłizatory), Nikt 
wtedy nię przypuszczał, że ten 
pierwszy rejs będzie również ostat- 
nim. Każdy kto chciał popłynąć, 
dziękowal później Bogu za to, żę 
pozostał na lądzię. 

Był 14 kwietnia 1312 roku. Ti- 
tanic płyną? przez lodowate wo- 
dy Atlantyku podczas ciemnej, 
bezksięży cowe] nocy. Niczego nie 
przeczuwający pasażerowie świet- 
ni bawili się w urządzonych z prze- 
pychem restauracjach i salach ba- 
lewych Najbardziej zajętymni 
ludźmi na pokładzie byli w tym 
czasie Jack Phillipsi Harold Bride, 
którzy odbierali przesyłane Mor- 
se'm ostrzeżenia o pływających 
krach 1 górach lodowych. Kapitan 


TITANIC JEST DRUGĄ 
PRZYGODÓWKĄ 
RACZKLIJĄCECGI 
JESZEZE CYBERFLIX. 
FIRMA TA STAWIA 
W SŚWDCICH PRZOOUKCTJACH 
NA WSZECHOGARNIAJĄCY 
REALIZM (VIDE PIERWSZA 
GRA DUST) JEST TO TYM 
BAROZIEJ POZĄDANE PRZY 
HISTORYCZNYM TEMACIE 
ZATONIĘCIA WIELKIEGO 
TRANSATLANTYKA. 
GRACZ WCIELA SIĘ 
W POSTAĆ BRYTYJSKIEGO 
AGENTA WYSŁANEGO NA 
POKŁAO TITANICA, W CELL 
ŻDDBYCIA PEWNEJ KSIĄŻKI. 
W TRAKCIE WYKONYWANIA 
SWDJEJ MIZJI TRAFI NA RÓŻNE 
INTRYGI, W KTÓRE CZĘSTO 
ZAMIESZZANE SĄ GRLRE RYRY. 
PRZYPOMNĘ, ŻE CAŁA SYTUACJA 
ROZGRYWA SIĘ NA DWA LATA 
PRZED WYBUCHEM | WOJNY 
ŚWIATOWEJ, DLATEGO NIE 5SPOSQÓR 
NIE DTRZEĆ SIĘ D SPRAWY 
POLITYCZNE, 





dzenie po całym statku w poszukiwaniu 


jakiegoś punktu zaczepienia byłoby bar- 
dzo nużące. Zresztą przed samą rozgiyw- 
ką warto zapoznać się nieco z Titanicem, 
używając opcji Tour, Pozwala ona na 
zwiedzenie statku irozmmowę zJudźmi „na 
Juzie”, tak jakby był to normalny rejs. 


W grze można wykonywać wiele czynności 
na różne sposoby i rozmawiać z wieloma posta- 
ciami, z których każda jest indywidualnością i po- 
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Smith uznal te komunikaty za nar- 
Inalne o te] parze roku i nie zwra- 
cał nanie szczególnej uwagi. Oko: 
ło godziny 2):30 Fitanicowi udało 
się nawiązać łączność z Nową 
Funlandią. Pasażerowie wykorzy- 
stywali ten fakt do przesyłania ży- 
czeń i pozdrowień swolm Todzi- 
nom. Z tego powodu przy 
radiostacji panował ogromny tłok 
i balagan. Tak wielki, że przeoczo- 
no najważniejsze ostrzeżenie... 

Parowiec Mesaba zauważy! 
w okolicach górę lodową niema- 
tych rozmiarów (a przecież widać 
tyiko wierzchołek, który stanowi 
mniej niż 10% masy całej góry) 
i uznał za swój obówiązek pówia- 
domić wszystkich znajdujących 


ochwały godnę jest w TITANICU umieę- 

jętne skonstruowanie scenariusza Po- 

stęp w grze uzależniony jęst w dużej mie- 

rze od rozmów. Zawartę są w nich 
wskazówki, dokąd się udać w celu rozwią- 

zania kolejnej zagadki. Sąoneo tylecenne, że błą- 





siada coś w rodzaju sztucznej inteligencji. Ponad- 
to możemy spotykać cale mrowie ludzi nie 
związanych z glównym nurtem rozgrywki. Naj- 
większę brawa należą się ekipie CYBERFLIX za 
niemal idealne odwzorowanie Titanica. Przez 
długie lata Bill Broyles zbiera] wszelkie mate- 
riały, które mogły pomóc w „rekonstrukcji” stat- 
ku: zdjęcia, pocztówki, rysunki, eksponaty z mu: 
zeum. Doszlo do tego, że fotografie pasażerów, 








pojawiające się w grze, są au- 
tentyczne! 


Całość naekrany monito- 
rów przenoszono dwalata. Na 
początku nie chciało mi się 
wierzyć, żeto wszystko wyglą- 
da niczym wiek temu. Ź nie: 
przebranych czeluści Interne- 
tu wygizebalem więc zdjęcie 
pięknie zdobionych schodów 
z Titanica iporównalem jez ich 
komputerową imitacją. Scho- 
dy te były arcydzielern : Ślicz- 
nie rzeżbione, obok i nad nimi świeciły gustów: 
ne łampy. I to wszystko w postaci 
trójwymiarowych obiektów mamy w grze 


Takiego 1eealizmu giafiki 
w przygodówkach dawno nie wi- 
działem. Przy twolzeniu grafiki 
wykorzystano znany z DUST sys- 
tem DreamFactory. Muzyka zo- 
stala skomponowana w oparciu 
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onajchętniejsłuchane na początku wie- 
ku utwory, między innymi połskiego 
kompozytara Chopina. To oczywiście po: 
tęguje realizm. Digitalizowana mowa 


jest wyraźna, każda postać wypowia: 


da się z akcentem odpowiednim dla 
swojej narodowości. 


W stoczni CYBERFLIX powstała naj- 


_ dokładniejsza jak narazie rekonstrukcja 
| słynnego tliansatlantyku. Po grę TITA- 


NIC warto sięgnąć chociażby ze wzgłę- 
du na jej wartości poznawcze. Statek 
znamy głównie jako miejsce tragedii. 
W grze mamy unikalną szansą zobaczyć 
wydarzenia jakie mogły mieć miejsce 


bezpośrednio przed ową felalną nocą. | 





Tęchland 





tylko Windows 


się niedaleko o jej istnieniu. Fara: 
doksalnie, mimo że góra leżała do- 
kladnie na kulsie Titanica, jego 
załoga dowiedziała się o tym ja- 
ko ostatnia, I to nie przez radio. 
Mniej więcej o 23:30 z bocianie- 
go gniazda wypatrzył ją Fredenck 
Fleet. Pierwszy oficer Murdoch na- 
tychmiast zarządził dzialanie, Irta- 
jące na celu zmianę kursu. Ale by: 
ło już za późno. Kilka minut po 
komunikacie z bocianiego gniaz: 
da, Titanic uderzył w górę lodową. 


Wraz z akcją 1atunkową rozpo- 
czeła się panika. Główną jej plzy- 
czyną byla zbyt mala liczba lodzi 
1atunkowych (w końcu statek mial 
być niezatapialny), a sytuację za- 
ostrzal egoizm pasażerów, Ci, któ- 
rzy już się znałeżłi w łodzi, nie cze- 
kali na jej całkowite zapełnienie, 
tylko natychmiast odpływali. 
Efekt tego przedstawiają liczby: 
z 2584 pasażerów 1503 nigdy nie 
opuściło Titanica. 

Radiotelegrafista wysyłał sy- 
gnały S.0.5., oficerowie 1ozjaśnia- 
li niebo flarami. Podobno jedną 
z nich dostrzegł parowiec Califar: 
nian. Dlaczego nie ruszył na 1a: 
tunek - trudnostwierdzić, Jego za: 
łodze wytoczono potem proces, ale 

nie miało to już większego zna- 
czenia, gdyż nic nie moglo przy- 
wrócić życia półtora tysiąca lu- 
dzi. O 2:20 Titanic zatonął. 
Rozbitkowie jeszcze ponad półto: 
1ej godziny dryfowali w swoich lo 
dziach i dopiero po 4 nad ranem 
wyłowił ich statęk Carpathia. 
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wodne instalacje, misje 


WWEZEFAJ TTE 


nsty nkt samozachowawczy jest jednak 
w stanie wyprowadzić cziowieka na- 
wet zekstremalnych sytuacji. Ludzie, 

widząc że egzystencja na łądzie jestnie- 

możliwa, zeszli na poklady olbrzymich 

podwodnych stacji badawczych i wydo- 

bywczych, które szybko stały się swoistymi mia- 

stami. Pódwodnym światem zaczęły rządzić pra- 

widła, kierujące życiem spoleczeństw od zarania 

dziejów. Rozwinęły się formy państwowości, zcza- 

sem zawiązały się pierwsze sojusze, koalicje i bło- 

ki. Setki lat minęły, nim podwodna kraina stała się 

naturalnym środowiskiem ludzi, jednak wystar- 

czylo kilku zaledwie pokoleń wychowanych 

w stacjach, a życie na powierzchni a 

wspominano już tylkow zajmu- _— 

jących opowieściach. „/ 

ARCHIMEDEAN 

DYNASTY to specyficz- / 

na gra, należąca do / jg 
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tunku: ICUADE RA k 
fascynujących : 
EMEA Przypomina hity PRI- : 


symulacji 
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VATEER czy BAI TLECRUISER 30U0AD. 
Wszystkie te programy oferują ułudę egzysten- 
cji w zupelnie innym wymiarze. Gracz przenosi 
się w abstrakcyjny świat, gdzie ludzie kierują się 
zupełnie innyrni zasadami, gdzie jest inny system 
wartości, inne ideały... 
środowiskiem byl kosmos, ale twórcy ARCHIME- 


DEAN DYNASTY poszli nowatorskim tropem: ak- : 





Na ogół tym odmiennym : 


AZ patrolęwanig 
konwojowanie... Niekied 
się peine zagadek, BE = - v 


SETTOLCZA 


EIT LI2L 


vszai Z konwencji przyjęte 
TEER 2 — THE DARKENING 5 ws SHM:4 
| ryz łudźmi $óbyyniąg SCE 


| JL i2/ 


Woipakcie, zaś tekstu: ŁA we sę WE do 
woli. Dzięki'temu otoc ACE CEC 
WŁ «tórymi możesz pogadać, lub, na 
wet powymieniać luźne uwagi. Także iiterakcja 
jest o wiele bardziej rozbudowana: podczas dla- 
Jogów co chwila dokonujesz wyborów, które w rze- 
czywisty sposób mogą wpłynąć na twoje dalsze 
tosy. Parniętaj, że ludzie mają znajomych -nie rób 
sobie wrogów, bo może się zdarzyć, że jakaś przy- 
padkowa torpeda wystawi cię na pastwę olbrzy- 
miego ciśnienia wody za oknem. 





cja gry toczy się pod tonami słonej wody, wodę po- : 


krywa warstwa radioaktywnych śmieci. Kraina 
w otchlani oceanu wykreowana jestniezwyklere- : 
alistycznie. Podczas swej wędrówki odkryjesz : 
wieje dziwnych i pięknych miejsc, spotkasz Set- : 
ki Judzi z którymi będziesz mógl porozmawiać. ; 
Czekają na ciebie rózżnarakie zadania. Jedne są : 
proste — np. popłyń gdzieś 1 wytłumacz przy po- ; 


mocy działek kto tu ma rację — ale inne misje są 
— Śmiałe rajdy, 
(„ataki na 

1 podł 


złożone iskomplikowane. * 


Krótko przedstawiając sprawę — jesteś na- 
jemnikiem, zabijasz dla kasy. Nazywaszsię Eme- 
rajd Flint pseudo DEADEYE. Zaczynasz z ma 
tym podwodnym okręcikiem, który jest twoim 
miejscem pracy. Kręcąc się w pobliżu podwad- 
nych miast szukasz intratnych zajęć, co po nie- 
dlugim czasie zmienia się w poszukiwanie ja- 
kichkolwiek zajęć. Gra sklada się z dwóch 
zasadniczych elementów. 


Po pierwsze, akcja toczy się w podwodnych 
agłomeracjach. Możesz w nich odwiedzić wiele 
różnych miejsc, przy tym warto wspomnieć, że 
miasta różnią się znacznie między sobą. W nie- 
których możesz odwiedzić pojedyncze lokacje, zaś 


numer/ 


Reset 


potnnych trzeba xręcić się znacznie dłu 

żej Dzięki temu umacnia się wrażenie, że 
świat, w którym działasz nie jest sohema- 
tyczny, że każde miejsce ma swój określo* 
ny specyficzny charakter i funkcję do 
spełnienia. W miastach przede wszystkim 
lozmawiasz z wieloma łudźmi. Jedne po- 


gawędki to nic nie znacząg iany 


zdań, inne żaś są źródżem_qnisji ZERA 
zg jeja interesów. Poza tymi możesz odwie 
dzać gościa, który handluje bronią: zą- 
wsze zaoferuje cizazdziercze ceny.jakieŚ 
jeże]: (0.440) 4-) będziesz mogł zamontować 
na swólm okręcie. Mis]a, kasa, remontowanie, do- 
zbrajanie statku — i tak w kólko. Jednak owo 
kólko jest niezwykle pasjonujące i wciągające. 
Po plostu żyjesz sobie pod wodą i decydujesz, co 
zrobić ze swoją komputerową egzystencją. 





Drugim elementem gry jest symulator pod- 
wodnych walk. Generalnie, osadzony jest w 1e- 
aliach wyznaczonych dawno temu przez ORIGIN. 
Akcja jest ztęcznościowa, ale nie banalna. Sys- 
temów pokladowych jest zarazem na tyle dużo, że 









GALUACANE 





gracz m- wrażenie, iż steruje czymś bardziej zlo- 
żonym od mydelniczki, i na tyle mało, że nie trze- 
ba się gubić w symulacyjnych niuansach. Krót- 
ko mówiąc, jest jak powinno w takiej grze być - 
efektownie i dynamicznie, przy odrobinie my- 
ślenia. Opanowanie symulacji nie trwa długo, ale 
wzniesienie się na wyżyny tego sportu jest Już Spo- 
1ym pioblemem. Jak znajdziesz się w wodzie, sam 
pośród dziesięciu wiogich, dobrze wyposażonych 
maszyn; zrozumiesz, co mam na myśli. Pamiętaj 
— tiening pozwala pożyć dłużej. Podwodny sy- 
mulatorjjest niezwykle dopracowany — gra pra- 
cuje w trybie 640x480 przy 65 tys. kolorów, Na- 
prawdę:jest na co popatrzeć. W dodatku, jak na 
oferowane atrakcje, gra chodzi niezwykle płyn- 
nie. Nawet pizy dużych wybuchach czy zbliżaniu 
się do kobylastych okrętów podwodnych wszyst: 
ko zachowuje się bardzo poprawnie. Po prostu ka- 
wał dobrej, piogramistycznej roboty. 


Ogólnie rzecz biorąc trzeba powiedzieć, że 
ARCHIMEDEAN DYNASTY to gra, którgj zada- 
niem jeśt jedynie pobudzenie wyobraźni gracza. 
Tutaj nie ma filmów, które całą fabułę podają na 
talerzu, tu trzeba się wczuć, uruchomić marzenia 
i dać się im ponieść. ARCHIMEDEAN DYNAŚT 
kojarzy śię z pierwszym PRIVATEER — dla wszyst- 
kich wielbicieli przygód kosmicznego plywacia- 
rza podróż w oceaniczną glębinę będzie nie la- 
da przeżyciem. Podwodny wszechświat 
stworzono dla wszystkich, którzy gry traktują jak 
paszport uprawniający do wkroczenia w inną rze- 
czywistość. Dla ludzi obdarzonych wyobiaźnią 
jest to gra niemal doskonala. A 
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ONIA 12 KWIETNIA 1861 R. 
PADŁ PIERWSZY STRZAŁ 
16 Robert Edward Lee W WCIINIE SECESYJNEJ 

= (1807-1870) SKIEROWANY W LUMOGNIENIA 

FEDERALNEGO FOCRTU SLUMTER. 

W DNILU 9 KWIETNIA 1B65 R. 
w APFDMATTDX GDURT HDUSE 
CENERAŁ R. E. LEE POCOPISAŁ AKT 
KAPITULACJI SWOICH SIŁ - 
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W 1829 r ukończył West 
| Point (z diugą lokatą). 


W czasie wojny z Meksy- toczylyby siędzieje. Taką gdyby - bitwą okrzyknię- 


| kiem (1846-48) byl szefem SYMBDLIZUJĄCY ZAKDŃCZENIE to także starcie nad Antietamn. 
Ę 4 sztabu armii gen. W. Ścot- WIELOLETNICH KRWAWYCH ZMAGAŃ. 
Ą ta. Wlatach 1852-55 byl TAK ZAKOŃCZYŁA SIĘ WDJUNA ANTIiETAM 


POMIĘDZY PÓŁNOCĄ | FOŁUIDNIEM. NAS 


| komendantem West Po- 
INTERESUJE JEJ PRZEBIEG. 


int, a następnie slużyl 

w kawalerii w Teksa- 
sie, Po wybuchu wojny 
odrzucił ofeitę Piezy- 
| denta Unii zostania glównodowodzą- 
| cymsil Północy wybierając lojałność 
| w stosunku do swago stanu. W czerw- 
| cu 1861 r zostal spęcjalnym dorad- 
| cą Prezydenta Konfederacji J. Davi- 
| sa. W trakcie bitwy pod Fai1 Oaks 
| (1862) objął dowództwo nad Armią 
Północnej Wirginii. Dopiero w 1865 
r. został głównodowodzącym calości 
sil Południa. $Skapitulowal 9 kwietnai 
1865 r. pod Court House. Po wojnie 
odrzucając wiele ofert pracy został 
Prezesem Washington College w Le- 
xington, gdzie dokonal żywota 
w 1870 r. Źnakomity dowódca, zwy- 
cięzca w wielu bitwach. 





ma 





ajtrudniejsza zwojskowe- 
go punktu widzenia sytu- 
acja wytworzyła stę na 
Ę wschodzie kraju, gdzie 
obie strony uparły się wy- 
znaczyć swoje stolice w nie- 
odległych od siebie miejscowo- 
ściach. Poludniowcy  kmuli 
w Richmonag, aJankesiw Waszyng- 
tonie. Położenie tuż za linią frontu 
pulsujących sarc obu państw wpły- 
wało w sposób oczywisty na dzia- 
lania na tym odcinku frontu. Stałe 
odczuw alme zagrożenie stolic ścią- 
galo ogromne siły w ten1ejoni pro- 
wokowało do snucia śmiałych pła- 
nów błyskawicznego ataku. zajęcie 
przez którąś ze stron najważniejsze- 
go miasta przeciwnika równałoby 
się wszak zwycięstwu. 


Schemat dzialań na tym ob- 
Szarze by! prosty. Nacierali zazwy- 
czaj Unioniści - i doznawali poraż- 
ki. Południowi kontratakowali i na 
płecach przeciw nika posuwali się 
na Waszyngton. Po ich kłęsce zko- 
lei Pólnocni przechodzili do ataku 
kierując się na Richmond. Takie 
manewry trwały aż do chwili, gdy obu stronom 
kończyły się chwilowo wojska. Po zebraniu sił ba- 
let zaczynal się od nowa. Mało tago. Za każdym 1a- 
zemiw takiej przepychance zdarzala się bitwa, któ- 
rą zarówno współcześni, jak i historycy nazywali 
przelomową. Gdyby kto inny wygral, inaczej po- 





W 1862 1. wielu ludziom w obu walczących 
krajach wydawało 
Się, że wojna może 
prędko dobiec koń- 
ca. W tym czasie jed- 
nak silami Unii na 
wschodnim froncie 
« dowodził general Mc 
Glellan, który - ow- 
szem- bardzo szybko 
isprawnie giomadzi] 
kolejne pułki, szkolił 
je i pozwalał się ko- 
chać pzez nie, ale nie 
miał melodii do pro- 
wadzenia działań 
ofensywnych. Nie po 
to wszak organizowal 
taką śliczną armię, 
żeby ją zaraz tlacić. 
Niestety, nad nim 
znajdow al się Piezy- 
dent Stanów Zjedno- 
czonych  Abramek 
Lingoln, który nie po- 
trafil zrozumieć, dla- 
czego zabaw a w woj- 
nę jęszcze się nie 
skończyla. 


|pmo_ | 


W styczniu 1862 
1. tenże prezydenciu- 
nio kategorycznie na- 
kazal natarcie prze- 
' ważającym . silom 
Pólnocy. Atak wprost 
zmiażdzylby przeciw - 
- nika, ale nasz dzielny 
generał McGlełłan nie 
mógł plzecież postą- 
pić w sposób tak ply- 
mitywny. Wymyślony 
plzez niego plan desantu morskiego na skrzy- 
dle wroga oraz sposób wykonania doplowadzi- 
ty dę spowolnienia tempa dzialań, potwornych 
strat ol az porażki w kilku bitwach. Nadomiar zle- 
go dowództwo nad Armią Pólnocne] Wirginii ob- 
jąt słynny konfederacki general R. Lee. 
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Wszystko to skłonilo do odwrotu 
' dwukrotnie większe siły Północy. Cha- 
os po stronie Unii pogłębiały dodat- 
kowo decyzje pelsonalne Lincojna, 
który za wszelką cenę usilowal zna- 
leżć męża opatrznościow ego swojej ar- 
mii. Niestety, kolejni generałowieoka- 
zywali się ałbo biurokratami, albo 
idiotami i to pozbawionymi pojęcia 
o wojaczce . 





Wykorzystując chaos w obozie przeciwnika 


Lee wmaszerowa| do stanu Maryland, usiłując - 


przeciągnąć jego mieszkańców na swoją stronę. 
I tu czekała go niespodzianka, bowiem (znów do- 
wodzący) McClellan przejął przypadkiem plany 
wojsk Konfederatów. Co prawda walki 14 wrze: 
śnia 1862 1 pozwolily silom Południa zdobyć je: 
denzdwóch arsenalów Unii (w Harpers Ferry), ale 
już w trzy dni później McClellan dopadl Lae nad 
potokiem Antietam w pobliżu Sharpsburga i nie- 
źle przetlizepał mu skórę. 


Mający przewagę Polnocni (75 tys. ludziw po- 
równaniu z 37 tys. gen. Lee) atakowali oddziel- 
nymi korpusami najpierw na pólnocy, następnie 
w centrum, a na koniec na południowym odcin- 
ku. Lee wytrzymal wszystkie ataki, a po nadejściu 
posiłków nawet kontratakowal, jednak bez po: 
w odżenia. Ostatecznie sukces taktyczny odniósl 
Lee, nie dając się 1ozbić dwukrotnie większym 
silom nieprzyjaciela, ale strategiczne zwycięstwo 
odniósł McClellan: Pólnoc nie tylko zatrzymala 
atak Konfederatów, ale obronila wszystkie swoje 
pozycje na obszarze wschodniego teatlu dzialań 
wojennych. Warto jeszcze dodać, że w listopa- 
dzie 1862 r. gen. Lee ruszyl z kolejną ofensywą, 
a Prezydent Lincoln zwolni gen. McCQlellana z do- 
wodzenia Armii Potomacu, 


Bitwanad Antietam zachowała się w pamię- 
ci potomnych również dlatego, że byla jednym 
z najkrwawszych dniwojny secesyjnej. Poleglo bli- 
sko 2100 żołnierzy Uniii 2700 Południa. Obie stro- 
ny miały po ok. 9000 rannych. 


BATTLEGROUND: 
ANTIETAM 





Opisaną bitwę nad Antietam opracowała dla 
graczy firma TALON SOFT, znana wszystkim stla- 
tegom z przedstawienia późniejszej (1863 I.), Iów: 
nie przełomowej bitwy pod Gettys- i 
burgiem. Podobnie jak 
w BATTLEGROUND: GETTYSBURG 
gracz dowodzi pułkamii bateriami 
zebranymiw brygady, dywizje i kot- 
pusy posiadające własnych dowód- k 
ców. Plansza do gry, wiernie odwzo- : 
1rowująca teren działań, podzielona 48 
zostala na klasyczne heksy (sześcio- 
kąty) dła ułatwienia poruszania się. 
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wyłącznie dła fanów 





Sferę działań podzielono na e:apy gry pozw a- 
lające na ruch, ogień w obronie, ogień w ataku 
i walkę wręcz. Wszystko to oczywiście okraszo- 
mo filmowymi przerywnikami, a żeby nam się nie 
nudzilo, dodano podkład muzyczny w postaci 
rzewnych pieśni i melodii. Wykonuje je najpopu: 
larniejszy amerykański odtwórca tego typu mu- 
zyki - Bobby Horton. I tu dygresja - pliki WAV z tą 
muzyką i śpiewem są na tyle dobrej jakości, że ku- 
pując BATTLEGROUND: ANTIETAM otrzymuje 
my tak naprawdę dwa kompakty w jednym: kom- 
pakt z grą olaz „kompakt muzyczny”. 


BGA zachował wszystkie dotychczasowe 
opcje serii. Podobnie jak w BATTLEGROUND: SH]- 
LOH, do możliwości grania z komputerem i z ko- 
Jegami poprzez sięć lub modem dodano możli- 
wość grania z żywą osobą na jednym komputerze 
z zachowaniem wszystkich przepisów związa- 
nych z FOG OF WAR (rozpoznanie tylko tego co 
widzą oddziały), Brak tej opcji dotąd zatruwal ży: 
cie grajacym w GETTYSBURG. 


Nie uległy zmianie również podstawowe za: 
sady rządzące pizebiegiem walki. Morale nadal 
jest ważniejsze, niż czysta sila liczebna. Zracji za 
chowania realiów prawdziw ej bitwy, przy włączo: 
nej opcji FOG OF WAR (prawdziwi mężczyźni ina- 
czej nie robią) znaczenia nabrały autentyczne 
zachowania dowodcy z epoki - obstawianie linii 
frontu (nie wiadomo skąd nastąpi atak) i trzyma- 
nie rezerw. Atak frontalny kończy się zazwyczaj 
masakrą, najlepiej jest zaatakować ze skrzydła 
i później rolować front nieprzyjaciela. 


BGA nie rzuca na kolana, nie matu technicz- 
no-mentalnego przełomu, ani nie widać więk- 
szych zmian w porównaniu do GETTYSBURGA. 
Jest to jednak bardzo dobra gra opisująca cieka: 
wą bitwę iumożliwiająca sprawdzenie swych do- 
wódczych umiejętności w warunkach maksymal- 
nie zbliżonych do 1ealiów epoki. Y 
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George Brinton 
MeClellan 
(1826-1885) 


Ten zdolny czlo: 
wiek ukończył z od- 
nznaczeniem West 
Point w 1846 1. Uczest: 
niczył w wojnie z Meksy- 
kiem, a następnie służył J 
jako oficel sapelów na 
pogianiczu indiańskim. , 
Byłobselwatorem z!Ia- 
mienia armii amery- 
kańskiej w wojnie krymskiej (1850: 
56). W 1857 r. ztezygnował ze slużby 
w armii i pracowal w kolejnictwie, 
pełniąc kolejno funkcje glównego in- 
żyniera, a następnie dylektora. Po 
wybuchu wojny, w kwietniu 1861 I. 


EJ 


stanął na czele armii Ohio jako ge- | 


neral ochotników. Powszechnie lu- | 
biany przez żolnierzy (nosił przydo- 
mek Mały Napoleon) był znakomitym 
organizatorem. Jego armie były naj- 
lepiej wyposażone i zaopatrzone 
spo$Tód wszystkich biorących udzial 
w wojnie secesyjnej. Powolny w dzia- 
ianiach bojowych, nowe oddziały 


= 


twarzy] z zadziwiającą energią. Pobi: |- 


twie nad Bull Run mianowany do- 
wódcą Armii Potomacu, a następnie 
glównodowodzącym sil Pólnocy. Wi: 
stopadzie 1862 r. definitywnie zdję- 
ty z dowodzenia. W 1864 r. próbował 
sił w wyborach prezydenckich prze- 
giywając z LincoJnem. Po wojnie 
w latach 1878-81 był gubernatorem 
New Yersey. 


Dokonania firmy 
Talon Soft Inc. 


(a dytrybutor Empire Interactive) 


Dotychczas w serii Battleground ukazały się: 
Ardennes, Gettysburg, Wateloo, Shiloh, Buige 
(Ardennes De Luxe), Antietam. Borodino, Bull 
Run, Middle East. 


Ponadto w bliźniaczej seriio dziejach okrę: 
tów ukazała się gra: Age of Sail (Epoka Za: 
glowców). 


W zapowiedziach: 
Age of lioncłads (Epoka Pancerników), Age 
of Qars (Epoka Okrętów Wioslowych). 
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rmmą NI ODERN BATTLES 


WSZYSTKIE GRY, KTORE 
POLEGAŁY NA KIERDWANIU 
TANKIEM (NP. TIGERS ON 
THE PROWL, PANTHERS 
INSTNE 5MADOWE, 
TANKS!), OBARCZONE BYŁY 
RÓŻNORAKIMI BŁĘCAMI. A TQ 
GRAFIKA BYŁA SŁABA, A TO 
ALGORYTMY SZWANKOWAŁY, CZY 
TEŻ WRESZCIE SKALA GRY BYŁA 
TAK DDBRANA, ŻE NIEWIELE DAŁD 
SIĘ POKDSZTDWAĆ SZLACHETNEJ 
WIELKOŚCI PANCERNYCH KOLOSÓW. 
DJEEREZASENCE 


ma ŚŚ] rzucila wszystkich na kolana. 





kiem zdarzeń. 


W trakcie 
pancerny czasa: 


| piechoty. Potwier: 
| dzilasię również 
teza 


jest stworzony do zwalczania czoJgów przeciw- 
nika. Krótko mówiąc, zamyśl i konstrukcja 5TE- 
ELPANTHERS wskazują, ze jest to rzetelny symu- 


lato z którego grę czynitylkoi wyJącznie wygodny : 


interfejs oraż « wprowadzone dla graczy - uprosz: 
czenie obsługi wozu. 


Doskonale odw zorowanie pola walki drugiej i 


wojny światowej w SP przyjęte zostało z powszech- 


nym uznaniem, zaś wszyscy milośnicy tej gry : 


slusznie spodziewali się jej rychłej kontynuacji. 


42 


o czasu, aż wszem 1 wobec znana fir- : 


SS] w kroczy]a ostro z grą STEEL PAN- 
' THERS, taktującąo starciach pancer- 
nych na poziomie jednego czolgu (mak- | 
"_ symalnie batalion), a opartą częściowo ; 

na pomyslach planszowej gry SQUAD LE- : 
ADER. Grę tę odróżnialo od innych nie tylko uka- 
zanie dzialania pojedynczego pojazdu na polu 
w alki, ale przede wszystkim realne (no, w mia- 
rę) odtworzenie pozostałych elementów - plecho- 
ty, artylerii, samolotów itp. Przestały być one de- : 
koracją dla czolgów (jak w innych grach) i staly : 
się pelnopraw- : 
Y nym uczestni- : 


symulJacji okaza- 
; Jo się, że sprzęt :; 


/ mijest bezradny : 


wobec okopanej : 


teoretyka ; 
wojskowości Franciszka Skibińskiego, że czolgnie : 





W 19961. doczekaliśmy się gry STEEL PANTHERS 


11: MODERN BATTLES, Umożliwia ona kierowa- 


nię 2060 pojazdami/drużynami (maksymalnie 52 


dowództw a plutonów), w wybranym okresie mię- | 
dzy rokiem 1950 i 1999. Gracz może zaciągnąć |: 


się do armii jednego z 38 krajów, do formacji U.S. 
MARINES, party zantów Frontu Wyzwolenia Pale- 
sty ny czy afgańskich mudżahedmów, wreszcie - 
do sil zbrojnych kraju symulowanego Jako GRE- 
EN lub RED (kolor wskazuje na zachodnie albo 
wschodnie pochodzenie uzbrojenia). 


Na grę składają się trzy zasadnicze, odręb- 
ne części: bitwy, scenariusze i kampanie oraz po- 
tężne narzędzie w postaci edytora, dzięki które- 
mu można kreować dowolne starcia. Pierwszy 
element gry to bitwy, stworzone dla niecierpli: 
wych, dla chcących się czegoś nauczyć oraz dla 
tych, którzy preferują szybką wymianę ognia 
przed snem. Nie ma tu żadnej filozofii. Wyzna: 
cza się strony starcia, ich siły, rok i porę dnia - 
i już można powymieniać się pociskami. 


Drugi element jest nieco podobny do pierw: 
szego: po wybraniu scenariusza przencsimy się 
w jakieś miejsce 1 czas « po zakończeniu drugiej 
wojny światowej, a przed końcem XX wieku. Każ- 
dy scenariusz odtwarza historycznie umocowany 
uJamek wielkich starć w licznych konfliktach lo- 
kalnych, rzeczywisty ch lub tylko możliwych (np. 
konflikt Ukrainy z Rosją o Krym). Różnica w sto- 
sunku do opisywanej powyżej bitwy jest taka, że 
strony starcia i ich siły już ktoś za nas wybral. 


Najwięcej emocji sprawia kampania. Moż- 
na wybrać jedną z kilku przygotowanych przez 
autorów (są już gotowe następne kampanie, wy- 
dano je jako STEEL PANTHERS ]] CAMPAIGN 








DISC) lub też wygenerować wlasną. 
Określamy wtedy stronę konfliktu, 
która jest szczególnie bliska naszemu 
sercu i (maksimum trzech) przewidy- 
wanych przeciwników. Następuje 
ciąg losowo generowanych bitew (ich 
liczbę też możemy sami określić prze- 
widując z góry „zaciętość wojny”), 
w których nasze dzielne jednostki zy- 
skują doświadczenie i w z biegiem 
czasu zmieniają sprzęt 2 przestarza- 
lego na nowocześniejszy lub, w danych warun- 
kach, przydatniejszy. 


W SP I, jako symulacji współczesnego pola 
walki, zmagania toczy się nie tylko na lądzie, ale 
również w powietrzu ina wodzie. Samoloty wspar- 
cia rzucające bomby, plujące rakietami i strzyka- 
jące napalmem to chleb powszedni, natomiast 
po rzeczkach i wzdluż wybrzeży morskich tluką 
się (i wszystko co się rusza przy okazji) łodzie pa: 
trolowe i monitory wspierające walki na lądzie. 5P 
i] ukazuje cale bogactwo i złożoność zjawisk ob- 
serwowanych zarówno w konfliktach lokalnych, 
jak 1w wojnach światowych mocarstw. Nie wy: 
starczy zafundować sobie kilkadziesiąt czolgów 
i liczyć na przejechanie się po przeciwniku. A cóż 
nasobroni przed niespodziewanym nalotem, a kto 


SBE u MET; ek 






"—""l wz 


sprzatnie odkryte w huku wy: 
buchających pojazdów pola 
minowe? Trzeba również pa- 
rmiętać, że od Jat siedemdzie- 
siątych piechota wyposażana 
jest w skuteczne granatniki 
przeciwpancerne oraz wy- 
rzutnie przeciwpancernych 1 
pocisków kierowanych (ppk). 
Jak bardzo dzięki temu wzro- 
sła siła bojowa intanterii, prze: 
konali się Izraelczycy w 1973 
r, kiedy to 80% ich czojgów 
zmiotta z powierzchni ziemi 
egipska i syryjska piechota do 
spólki z artyleną, 


Opisane wcześniej bo- 
gactwo opcii i elernentów nie 
jest najważniejszą zaletą SP 
11. Niejest nią nawet wielowy- 
rniarowość starć przedstawio- 
na powyżej. Największą zaletą i świadectwem wy: 
sokiego poziomu gry jest 


w]aściwym miejscu oraz wyeksponowanie zna: 
czenia widoczności na polu walki (dymy, prze: 


szkody, ale i możliwości techniczne obserwacji 


z wnętrza sprzętu, systemy celownicze itp.). Stu- 


ży to wzbogaceniu rozgrywki, ale i wymaga od 
graczy nowego podejścia do gry wojennej. Aby : 
odnosić zwycięstwa, trzeba pojąć sens i przezna- 
czenie każdego z elernentów ukladanki, jaką jest i 


wspólczesna arrnia. 


Piechota pozostaje grożnym przeciwnikiem, 


szczególnie jeżeli jest okopana i atakuje znienac- : 
ka, ArtyJeria kładzie zasłony dymne, obezwładnia : 
piechotę i lekkie pojazdy opancerzone, zwalcza : 
lotnictwo i czołgi. Ppk, same będąc nieodpornena : 


ogień, są śmiertelnie skuteczne w niszczeniu czoł- 
gów. Helikoptery są uniwersalne, służąc zarów: 


nodorozpoznania terenu (ważne wlatach 80-tych ; 
i90-tych gdy obowiązuje zasada „co zobaczone, : 


tozniszczone” ), jak iniszczenia czołgów (np. Apa- 
che) oraz piechoty. Fodobną rolę odgrywa też Jot- 
nictwo (wsżystko zależy od wyposażenia dane- 
go samolotu). 


Oprócz odpowiedniego doboruizachowania : 


proporcji między różnymi rodzajami jednostek 
trzeba mieć na uwadze (szczególnie przy bitwach 
nam współczesnych) znaczenie różnicy jakościo- 
wej, jaka dzieli sprzęt różnych generacji. Niech 
nikt nie będzie zaskoczony, gdy podczas natarcia 
zacznie tracić czolgi nie widząc nawet przeciw- 








Częściowe 
odrnitologizowanie czołgów 1 postawienie ich na : 


nie stanowią już pro- 
blemu zasłony dyrn: 


SP.J) toznakomi: 
pancernych pozwala: 


jący dowodzić więk- 
szością typów Sprzę: 


zeniu armii 
(jest nawet 


rmiesięcy), opracowa- 


na bardzo rzetejnie, : 


posiada kilka istot- 
nych blędów. Podstawowym błędem bylo za: 
mknięcie w ramach jednej gry dwóch, a może na- 


wet trzech różnych epok w dziejach rozwoju ; 





sprzętu (1950: 1972; 1973: 1985; 1985 -1999). Po- i 


woduje to, 1ż system gry najlepiej pasuje do pierw- 
szego okresu, w drugim sprawdza się już gorzej, 
w trzecim zaś - zawodzi. 
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nika, Mało tego: dla : 
takiegosmokajaknp. : 
amerykański Abrams 


ne, akażdyjegostrzał : 
kończy się tragicznie : 
dla przeciwnika. : 


ty symulator bitew 


tu, jaki pojawil się | 
w ostatnich czterdzie- ; 
stu latach na wyposa- ; 
świata | 

nasz ; 
Twardy). Tym nie- ; 
mniej, ta znakomita : 
| gra (potrafi trzymać ; 
+ w zauroczeniu kilka | 


Elementami, które uwidaczniają opisane zja- 
wisko są: 

- Slaba odporność piechoty I je] szybkie zuży: 
cie, zupelna bezużyteczność 6 osobowych drużyn 
spadochroniarzyi komandosów (żadnych skrytych 
podejść itd.) zuwagi na matematyczne wyliczenie 
siły ognia piechoty jako iczby karabinów (stąd licz: 
na obsluga możdzierza wyposażona w karabiny jest - 


często skuteczniejsza od ckm-u). *. 


- Niedostateczny wpływ dowództw na walkę. 
Oczywiście chwała, że wprowadzone dogry czynź 
nik morale, ale dowódcy, oprócz przywracania du-- 
cha żolnierzom, powinni również dowodzić pod- 
Jegłymi plutonami wyznaczając im 'szyki i cele 
ogniowe. a,” 

- Niszczenie kilku celów w jednym etapie gry 


przez pojedynczy czolą, Leży tow możliwościach - 


sprzętu najnowszej generacji, wyposażońego 
w komputery i systemy wspomagania: choćitak 


na prawdziwym polu walki skuteczność teore-_ 
tyczna nijak się ma do rzeczywistości. Przypisa: : 
nie tak wysokiej skuteczności M60 ) czy Isfiermna- z 
nowi wymaga sporego poczucia humoru. 


Podsurnowując: drobnych potknięć jest w SP 
Jlowiele więcej, nie może to jednak przesłonić fak- 
tu, że oto mamy w rękach potężne narzędzie Sy-. 
mulacji bitwy, toczącej się z udziałem czolgów ” 


w drugiej połowie XX wieku. Narzędzie bardzo, yi 
bardzo dobre, o wygodnym interfejsie i miłej dla' 


oka grafice (rzut z góry) oraz rzucających na ścia- 
nę odglosach, jak np. cudowna pieśń karabinów 
maszynowych z odgłosem wypacajssiwa łusek. 
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zajmuje dużo na twardzieli 


Oczywiście amerykańscy auto- 
rzy gry SP II nie uniknęli wynie- 
sienia na pledestał cudu myśli 


czołgu M1 Abrams. Jego skuteczność jest 
może w grze nieco przesadzona, ale faktem pozostaje, że jest to czołg 


, o ogromnych możliwościach i zdolnościach bojowych. Jest odporny - odle- 
( głość, z której strzał pociskiem podkalibrowym z „własnej” 120 mm armaty 
| nie powoduje przebicia opancerzenia czołowego wynosi 1000 m. Prawdo- 

| podobieństwo trafienia przez niego nieruchomego celu na 3000 m wynosi 


| powyżej 50 %. 
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TYSIĄCE LAT MINĘŁY, ODKĄD 
LUDZKA CYWILIZACJA ZOSTAŁA 
NIEMAL STARTA Z POWIERZCHNI ZIEMI 
PRZEZ GENETYCZNIE ZMIENIONE 
STWORZENIA, KTÓRE ZBUNTOWAŁY SIĘ 
PRZECIW SWYM STWÓRCOM. 


k żf 


Me. 


akiś czas później, je- 

den z nielicznych już 

szczepów ludzi od- 

kryl przypadkiem 

starożytną Wieżę, 

mieszczącą arsenal 

potężnej broni. Początko- 

woludzię ci używali zawartości 

arsenału do polowar! na niebez- 

pieczne stwarzenia wlóczące 

się po całej planecie, wkrótce 

jednak potęga przewrócila im 

w glowach: nazwali się Wiad- 

cam i postanowili zostać pana- 

m1 Ziemi terroryzując inne 
szczepy. 


W tym właśnie czasie, traf 
chce, jesteś świadkiem walki 
dwóch smoków. Jeździec nie- 
bieskiego jaszczura zostaje 
śmiertelnie raniony i dostrzegł- 
szy Cię, Jąduje tuż przed Tobą. 
W swych ostatnich słowach 
prosi, abyś podjąl się kontynu- 
acji jego misji. Nie pozwól, by 
Ciemny 5mok dotarł do Wieży, 
gdyż posiadane przezniego in- 











formacje dadzą Władcom jeszcze większą potę- 
gę. Chwilę później, uzbrojony w broń Podoniebne- 
go Jeźdźca, decydujesz się wypelnić swoje prze- 
znaczenie tzn, , po raz nie wiadomo już który, 
ocalić świat. 


Taką to w skrócie historyjką SEGA wprowa- 
dza nas w klimat kolejnej konsolowej konwersji 
PANZER DRAGOON, strzelaniny z elementami 
celowniczka, Trzeci wymiar coraz śmielej wkra- 
cza na teren starego jak 
świat gatunku, dając wtym 
konkretnym przypadku do- 
skonały efekt końcowy. 


Gracz siedzi sobie wy- 
godniena smoku, ma w Ię- 
ku wielką giwerę i strzela 
do wszystkiego, co się Iu- 
sza, Na końcu etapu czeka 














boss, w którego jak zwykle trzeba strzelać nieco 
dłużej. Oczywiście wszystko, co żyje, jest na tyle 
wredne, że atakuje nas ze wszystkich sił — Jepiej 
rozwalić toto wcześniej, niż później. 


Smok jest ladnie zrobiony, porusza się płyn- 
nie, machając caiy czas skrzydłami, które czasem 
zaslaniają na chwilę widok i wtedy trzeba strze- 
lać naoślep. Przed sobą widzimy przestrzenny ce- 
lownik. W zasadzie kięrujemy właśnie nim, zaś 
smok podąża w odpowiednią stronę, co powodu- 





je zazwyczaj lekkie przesu- 
nięcie celownika i wyma- 
ga poprawki. Potrzebna 
będzie pewna praktyka, 
ale nie jest to specjalnie 
skomplikowane. Jeździec 
może się wiercić na smo- 
czym grzbiecie we wszysi- 
kie strony i ostrzeliwać 
w zakresie 360 stopni. Smokiem kierujemyjednak 
tylko strzeJając wprost, odwróceni w innym kle- 
runku poruszamy jedynie celownikiem. 


Do dyspozycji mamy jedynie pistolet lasero- 
wy. Trochę rozczarowuje brak urozmaicenia wtej 
materii, jednakże zwalnia nas toz paricznego Szu- 
kania guzika od zmiany broni, zaś nasza spluwa 
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okazuje się doskonałym rozwiązaniem wszystkich 
pioblemów. Na pocieszenie dodam, że do dys- 
pozycji są dwa rodzaje Jasela: zwykły aaz samo- 
naprowadzający. Ten dlugi uzyskujemy po przy- 
trzymaniu przez chwilę przycisku fire, można 
wtedy zaznaczyć celownikiem do 8 celów, w stro- 
nę których zostaną wypuszczone strugi energii. 
Bardzo przydatne usprawnienie, ale nie zawsze 
jest czas na naładowanie tej broni. 


U dołu ekranu znajduje się wskaźnik ener. 
gii smoka. Zasadą naczelną jest „nie daj się tra- 
fic”, nie przewidziano bowiem żadnej możliwości 
uzupejniania straconej energii. Zresztą, w tej grze 
nie ma w ogóle żadnych bonusów, ukrytych bro- 
ni itp. Jedyne na co możemy liczyć, to dodat. 
kowe szansy kontynuacji, dodawane pozakoń- 
czeniu danego etapu, oczywiście pod 
warunkiem, że strącilismy min. 85% wrogów. 
Konty nuować zresztą I tak będziemy od począt- 
ku etapu, w którym polegliśmy, coczasamiiry- 
tuje, Niestychanie przydatnym elementem jest 
umieszczony w rogu ekaanu odpowiednik ra- 
daru, pokazujący, w którą stronę jest aktual: 
nie skierowany jeżdziec aaz gdzie iw jakiej | 
Jiczbie znajdują się pizęciwnicy. 


Uruchamiając PANZER DRAGOON mo- | 
żemy wybrać jeden z tizech stopni trudności. | 
Różnią się one między sobą prawie wyłącz: 
nie tym, że trafienia pizeciw ników kosztują na- 
szego wierzchowca więcej energii. W najła- 
twiejszej wersji gra puszcza nas tylko do 
czwartego z siedmiu etapów, po czym suge- 
ruje, byśmy spróbowali poglać na bardziej za- 
aw ansowanym poziomie. Po ukończeniu gry 
w wersji najtrudniejszej, dostajemy kod umoż- 
liwiający grę w tiybie specjalnym. Welsja naj- 
latwiejsza nie sprawia zbyt wielu klopotów 
i sluży 1aczęj do wprawienia glacza. Pietw: 
szy etap jest w miarę plosty, w następnych po: 
ziom trudności rośnie, od etapu czwartego ża: 
czyna się szaleństwo, szybka akcja, mnóstwo | 
zwinnych przeciwników zalewających nas 
gradem pocisków, słowem — najprawdziwsza 
strzelanina na calego. Możemy wybrać sobie 
jeden z trzech sposobów obserwowania akcji, | 
pozwalających na oglądanie naszego smoka od-' 
powiednio: z daleka, bliska, lub prawie z oczu: 
jeżdżca. Każdy z tych trzech punktów widzenia: 
ma swoje zalety i czasem trzeba przelączać się 
podczas gry. 





Trójwymiarowa grafika, renderowana na 
bieżąco, prezentuje się bardzo ładnie (640x480 
32 tys. kolorów w najlepszej wersji) , ale nie 
odbiega zbytnio od tego, co widzimy w in- 
nych przodujących produktach z serii3D, PD 
pow stał już jakiś czas temu, (na konsolach 
bryluje już jego druga część) , dlatego też war: 
stwa wizualna nie jest szokująca, jestpo pro- 
stu dobra, taka, do jakiej zdążyliśmy się już 
przyzwyczaić. Kolory są w większości spokoj: 
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rne, pastelowe, krajoblazy rozle- 
głe i malownicze, choć nieco 


zbyt statyczne. Calość buduje | 


doskonały klimat. Irytuje nieco 
fakt, że niektóre elementy tla 
i przeciwnicy pojawiają Się w po- 


łowie drogi między graczem 


a horyzontem, czyji zamiast po- 


woli się przybliżać, wyskakują | 
znienacka, co czasem zaskaku- | 
je gracza, ale nie utrudnia spe- 


cjalnie gry. Niekiedy widać też 


drobne niedoróbki graficzne | 
trójwymiarowych obiektów. Jed- | 


nakże, mimo tych zastrzeżeń, 
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ogólne ważenie jakie wywiera gra jest zde- 
cydowanie pozytywne. 


Muzyka towarzysząca akcji jest przyjem- j 
| na, spokojna (jak na tego typu grę) i tworzy 
| ładną oprawę. Liczba efektów specjalnych 


nie jest wielka, ale wystarczająca: słychać. 


wybuchy, plusk spadających dow ody szcząt- 


ków, piski trafionych stworzeń. Ogólnie mó: 


wiąc, znów daję o sobie znać uplyw Czasu: 


ścieżka dźwiękowa wykonana jest popraw, 


nie, ale giaczę zdążyli się już przyzwyczaić 
do bogatszej oplawy. 


gp 
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A 
Gra wymaga Windows 95 i instaluje nam 


i standardowo sterowniki DirectX 3. W wersji 
«i minimalnej zrzuca na dysk 50Mb, w maksy- 


malnej 160Mb. Wedlug ploducenta potrzeb- 
ne jest min. Pentium 75 i 8 Mb RAM, udalo mi 
się jednak uruchomić progiam na DX4 100 


z 15Mb RAM w najniższej rozdzieleżości, bez " 


detali — i chodzil calkiem znośnie. Na Pen- 
tium 100 z 32Mb i przyzwoitej karcie graficz- 
nej bez akceleracji 3D chodzi dość:płynnie 


"w maksymalnej rozdzielczości i ze wszystki- 


mi bajerami, ale zaczy na skakać, gdy na ekra- 


nie robi się tlok, p 


2 
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Podsumowując: gra jest niezła i stanowić 


będzie nie łada atrakcję dla miłośników stize- 
łanin, dostarczając — długo jeszcze — pierw= 
szorzędnej rozrywki. 
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KG Windows, 
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PROFESOR ALEKSANCER NICHOLS GQ wiELU 
LAT BYŁ PRZEKONANY, ZE ISTNIEJE ZWIĄZEK 
MIĘDZY CYWILIZACJAMI STAROŻYTNEGO 


EGIPTU, WYSPY WIELKANCINEU CRAZ 


INDIAN 


MAJA I ANASAZI, A ZAGINICONĄ wYSFĄ 
ATLANTYDĄ. WYŚMIEWANY PRZEZ SWYCH 
KOLEGÓW UCZONYCH UDOWODNIENILU SWEJ TECRII 
POŚWIĘCIŁ ŻYCIE. Z WIACOMOŚCI, KTEJRĄ 
POZOSTAWIŁ CI NA AUTOMATYCZNEJ SEKRETARCE 
WYNIKA, ZE OTD PO LATACH NAJWYRAŻNIEJ POJAWIŁA 
SIĘ SZANSA NA ROZWIKŁANIE TEJ ZAGĄDKI. 


a Wyspie Wielkanocnej 

Nichols znalaz! tajemni- 

cze urządzenie, bez 

wątpienia pozaziem- 

skiego pochodzenia. Za: 

glądając do ślodka, ujlzał 

w rum obrazy ze świata, który daw: 
no temu odszedł w przeszłość. Pro- 
fesor przypuszcza, że urządzenie jest 
rodzajem bramy czasowej i zarnie- 





rza to czym prędzej sprawdzić. Pro- 
si Cię, byś na wszelki wypadek szy- 
kowal się z ekspedycja ratunkową. 
Kiedy przybyw asz na wyspę, po Ni- 
cholsie nie ma już śladu, znajdujesz 
za to (porzucony u stóp jednej z gi- 
gantycznych kamiennych figur mo- 
ai) należący do niego dziennik. 


TIMELAPSE zaliczyć należy 


— w poczet tzw. klonów gry MYSI, któ- 


ra w 1994 roku wyznaczyła nowy 
podgatunek gier przygodowych. 
Cechy charakterystyczne to: Toz- 
grywka z perspektywy gracza, któ- 
ry nigdy nie pojawia się na ekranie, 
realistycznie wyglądające plany, 
po których gracz porusza się dys- 
kietnie, bardzo rzadko, a najczę: 
ściej w ogóle nie spotykającinnych 
osób. Wiąże się z tym uczucie sa- 
motności podczas rozwiązywania 


| lamigłówek. Zadziwiająco często też 


w g1iach tych pojawia się postać eks: 
centrycznego uczonego. Na tleswo- 
je) rodziny TIMELAPSE wyróżnia się 
pod względem graficznym pełno- 
ekranowyrmni, wspaniale wyglądają- 
cymi lokacjami. 





Oprócz tradycyjnego sposobu 
poruszania się za pomocą myszy, 
gra została wyposażona w niezwy: 
kle wygodne sterowanie z klawiatu- 
ry, a nawet ($mieszącą w przygo- 


dówkach) opcję wykorzystania 
joysticka (sic!). Na ekranie pojawla- 
ią się wszystkie wyjścia z danego 
płanu, co jest świetnym rozwiąza- 
niem, gdyż gwarantuje nam, iż nie 


+ przeoczymny żadnej z dróg. Naszym 
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zadaniem jest udać się w ślad za pro: 
fesorem, któly transportując się 
w czasię popadł w kłopoty. Zwiedzić 
nam wypadnie cztery cywilizację, 
mityczną Atlantydę na końcu. Po- 
mocą slużyć będzie gęsto zapisany 
dziennik, w którym profesol szcze: 
gółowo ziłustrowal swoje obselwa- 

cje. Korzystając z jego 

wskazówek będziemy 

powielali czynności, któ- 
iych dokona| przed nami, zanim 
w tajemniczy sposób - znikną. 


zagadki w TIMELAPSE bardzo 
udanie oblacają się wokól starożyt- 
nych realiów. Znakomita ich więk- 
szość dotyczy zwyczajów starożyt- 
nych spoleczności i ich wierzeń, 
wiełe też mamy odgadywania zna- 
czeń i lączenia ze sobą hieroglifów, 
syrnboli czy rysunków naskalnych. 
Często gra wymagać będzie zapa: 
miętania skomplikowanego wzoru, 
by przywolać go w dalszej części roz- 
grywki i skojarzyć z innym. Bardzo 
pizydatny okazuje się w tym porzu- 
cony przez profesora aparat fotogra- 
ficzny. Za jego pomocą możemy 
utrwalać interesujące nas obrazy, by 
w przyszlości wygodnie się do nich 
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odwoływać, Ogianiczona liczba zagadek. Tb, co w TIMELAPSE 1a- : 
zdjęć powoduje, że trzeba się dwa zi, tochroniczny brakakcji. Nie wia- 
lazy zastanowić przed psuryknię- domo co naprawdę stało się Nichol- : 
ciem, ale szybko okażuje się, że do- _ sowi, a co jakiś czas tajemnicza 
stępne trzydzieści kilka klatek cai- pizezroczysta postać każe nam za- 
kowicie wystarcza na potrzeby wrócić z drogi. Zjawisko to jest tra- 
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, LA, c Ę R czej typowe dla rodziny MYST. 

| ZAW. | 40 M Ole pasuje Ci ta konwencja, TI- 
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GDY ODNAJDUJESZ NA 
PUDEŁKU Z GRĄ NAPIS 
ADYVANCEO0 DUNGEONS 
x DRAGONS, A PRZY TYM 
LODGD FIRMY TSR, 
MOŻESZ NIEMAL 

W CIEMND ZAŁDŻYĆ, ŻE MASZ DD 
CZYNIENIA Z GRĄ ROLE-FLAYING. 
00 CZASU DD CZA5U ZACHDOZI 
JEONAK RYZYKO POMYŁKI, BOWIEM 
ŚWIATY FANTASY SĄ DDBERĄ 
POŻYWKĄ RÓWNIEŻ DLA GIER 
STRATEGICZNYCH. TYM LEPSZĄ, 

ŻE WIĘLLI Z EBRACZY RPG NIE 
POGARDZI DOBRĄ STRATEGIĄ 

I NA ODWRÓT 


BLO 


_ kcjagry toczy się na planszy jako żywo przy- 
,. pominającej pierwszego WARCRAFTA. 
l Teren widziany z góry, pojedyncze figur- 
ki wojowników, drogi, zarośla, domy - do 
tego przyzwyczaiły nas już dziesiątki gier 
”. sirategicznych z COMMAND 8 CONQU- 
= ER czy JAGGED ALLIANCE na czele. Nie- 
standardowa rozdzielczość (320x400) nie wpływa 
na wyrażną poprawę grafiki: nie daje nic ponad 
to, czego oczekiwalibyśmy od zwykłej VGA 
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TREKOFOWM. USA: 


(320x200). Pod tym w zględem gra wyraźnie od- 
staje od czolówki w swojej klasie. 


Gra, jak przystało na produkt oparty na Dun- 
geons 6 Dragons, toczy się w świecie magii. Pod- 
staw ową silą jest mana - energia magiczna, któ: 
rą można wytwarzać i magazynować, Manę 
wytwarza Kużnia (Bloodfarge) oraz pochodzące 
z niej stworzenia, zwane Golemami. 5ame nie- 
zbyt spraw ne w walce, mogą jednak przeksztal- 
cać się w silniejsze istoty w poblizu mistycznych 
miejsc rozrzuconych na planszy. Gelem rozgryw- 
ki jest wyelimmowanie jednostek drugiej strony 


LS 





- lub zburzenie jej zamku. W zależności od strony, 
którą wybierzesz, będziesz dowodzil (jakżeby ina- 
czej - fantasy!) jednostkami Światla lub Ciemno- 
ści. Legenda, która stanowi wprowadzenie do gry, 
nie przyznaje z góry słuszności żadnej ze stron. 
Nie przejmuj się więc - pamiętaj że Historię pi- 
szą zwycięzcy! 





TAKTYKA 


Rozgrywanie niemal każdego scenariusza 
toczy się według prostego schematu. Początek to 
mniej lub bardziej rozpaczliwa walka o przetrwa: 
nie. W tej fazie gry należy skupić się na budo- 
wie Golemów, stanowiących podstawowe Źródlo 
energii i modlić się, by wróg nie zaatakowal więk- 
szymi siłami. W miarę powiększania swoich za- 
stępów możesz przesunąć się w głąb planszy 
i zdecydować na przemianę części Golemów 
w istoty wyższe. Zauważ, że zamiana Golema 
w istotę wyższą to nie tylko wydatek energii, to 
także utrata jednego zjej źródeł (istoty wyższe nie 
produkują many!). Różnica w sile bojowej nie jest 
przy tym zbyt duża, chociaż w miarę postępów 
w rozgrywcei wynajdywania nowych istot wyż- 
szych staje się coraz bardziej znacząca. W każ- 
dym razie powinieneś tworzyć tyle Golemów, 
ile się da, istoty wyższe produkując w niewiel- 
kich ilościach I tylko wtedy, gdy zaistnieje kon: 
kretna potrzeba. 


Jeśli udało Ci się obronić przed patrolami wro- 
ga (jakoś tak się dzieje, że komputer zawsze ma 
więcej jednostek) i rozwinąć armię do kilkunastu 
Golemów oraz kilku istot wyższych, para rzucić 
wyzwanie. Środkowa część gry to walka o pano- 
wanie na planszy. Na przemian Ty i przeciwnik 
będziecie rozpoczynać ataki. W tej fazie należy 
uważać, by nie , przegiąć” 1 nie pozbawić się lek: 
komyślnie zbyt wielu Golemów. Podstawą walki 





ka ma a a m i a A A A W WA W A A WA WA WA OK OK OW W W wam ww W W WA OK OK WA WK O WA WA A WA WA WA OK WA MA OK WK OK WM WA W W A WA WA WA WW W wa wm w wam wkm waw Ww WM WEW WEW WENA WM ww w wy waw wm wm wm ww wm ww wm wm ww ww aj każ ww waw wm w wm wm w w wa w w w w wm wm wam dad mzk OEM NEK A WK WA W WA A WA WW w w w ww ww 


><" 
unia — —————. | 
m lx RE 1 1 cziw l 
jpl-ay ei 
rarzarsfz. Fil] 
KZT: 


E<ZC>K""V 


LALA 

<a 

iridcezyć Puaraizeza 
zer rrillcz 


ZI NASZAAJ 


Arza 1 t-. | Org 


jerrorie williowr 


ranizzfyza Jo (mar ry 


R=EJ raj y 
ML LIC |LCZJELC 


jest wszak stały dopływ many, natychmiast zuży- 
wanej do produkcji świeżego mięsa armatniego. 
Najważniejszym zadaniem jest tutaj likwidacja mi- 
stycznych miejsc przeciw nika (i budowa swoich), 
tak by nie dać mu produkować istot wyższych. 


W zarnęcie ciągłych alaków i kontrataków za- 
uważysz, żeczęstotliwość rajdów przeciw mka za- 
czyna się zmniejszać. Oznacza to, że pora przygo- 
tować końcowe uderzenie, Można już zaprzestać 
budowy Golemów, manę zaś zużyć na budowę 
istot wyższych, Utwórz , pancerną pięść I wypro- 
wadż uderzenie na zamek w1oga, a jego potęga 
rozpadnie się w proch. 


Czasami uda Ci się otoczyć Kużnię wroga. 
Wówczas zastosuj metodę węża boa. Pole Kuźni 
dziala destrukcyjnie na Twoje jednostki, możesz 
jednak otoczyć ją ciasnym wianuszkiem swoich 
jednostek, odcmając tym samym przeciwnika od 

nowych Bolemów. Teraz dobicie pozostałych jed. 
nostek jest tylko kwestią czasu. 
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Wbrew pozorom, niejest to kolejny klon CQOM- 
MAND 8% CONQUER Różnica leży przy tym nie 
w podstawowym mechanizmie rozgrywki, który 
jest taki sam jak w C8:C czy WARORAFT, lecz w zu- 
pełnieinnym tempie wydarzeń. BLOOD8 MAGIC 
iest bowiem grą powolną, o spokojnym, wakacyj- 
nym temple; pod tym względem przypomina SET- 
TLERBS 1. Nie ma w niej nic z zawrotnego tempa 
Z-tki. Docenią to wszyscy ci, którzy grają dla od- 
prężenia. Nie trzeba wyrywać sabie lokcia ze sta- 
wu by za wszystkim nadążyć, można spokojnie Toz- 
smakować się w realiach prezentowanego Świata. 
Akcja na planszy rozgrywa się powoli, apodstawo- 
wą umiejętnością jest wyczucie momentu, w kto- 
rym należy przejść z obrony do globalnego ataku. 
Jest więc czas na przyjrzenie sięw lasnym jednosi- 
kom, ich parametrom walia, podjęcie decy zji o opty- 
malnym skladzie armii. Dla wymagających graczy, 
nie rozmilowanych przy tym w świecie Forgotten 
Realms, BLOODSMAGIC pozostanie jednak ty]- 
ko kolejną grą klasy B. . A 
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Firma Wysyłkowa 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel./fax (0-22) 25-81-71 
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* Druga część najlepszych 


wyścigów na PC-ta oferuje 
nam gsiem nowych semo- 
chodów (w tym ferran 
F 50, Ford GT 40...), który- 
mi będziemy się Ścigać na 
kilku calkowicie nowych 


j rasach. Gra oczywiście 


pracuje w wysokiej roz- 
dzielczości. 


MDK lo prawdziwy 
przełom w grach kom- 
uterówych - połączenie 
amb Raider i Quake. 
Twoim zadaniem jest 
zniszczenie 8 ogrom: 
nych miasl obcych, 
tot człkowić 
dE ś 





















Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 





fi KEROES OF MIGHT 
W AND MAGIC 2 


Dwie klasy pasłaci, 
ponad 6 bohate: 
rów, 66 rodzajów 
potworów, dzieskąlki 
nowych czarów, 
edytor poziomów, 
olska wersja języ: 
| kowa. 


| SETTLERS II 
NOWE MISJE 


jest to nowy zestaw 
kampanii do nie- 
śmietelnego prze- 
boju Settlers 2. 
Oprócz misji otrzy: 
AW edytor map, 
| dzięki któremu mo- 
| żemy zaprojektować 
własne kampanie, 


LISTY OD CZYTELNIKÓW SĄ OLA 
REDAKCJI SPRAWĄ NAUWAZNIEJSZĄ. 
JEDEN LIST MOŻE CAŁKOWICIE ZMIENIĆ 
NASZ POGLĄD NA ŚWIAT, WSTRZĄSNĄĆ 
FUNDAMENTAMI REDAKCYJNYMI I KAZAĆ 
PDKDRNIE PRZYZNAĆ, ŻE NIE JESTEŚMY 


| NIEDMYLNI. 


KAŻDY TWÓU LIST STARANNIE 
PRZECZYTAMY | POSTARAMY SIĘ 
DDPOWIEDZIEĆ. JAK PADNIE SPRZĘT 

I NP. KARTA GRAFICZNA ZACZNIE 
DZIAŁAĆ W PIĘCIU KOLORACH, TD NIE 
PANIKUJ. MDŻE UDA NAM SĘĘ CI POMÓC 
RAND KIEDY JESTEŚ NIEWYSPANY, 

BD CAŁĄ NOC PRÓBOWAŁEŚ PRZEJŚĆ 
GRĘ * NIE PRZEJMUJ SIĘ. 

NAPISZ DD NAS. ZAPDMNIJ 








D KŁDOPDTACH - PAMIĘTAJ ŻE 
NAJSKUTECZNIEJSZYM ROZWIĄZANIEM 
JEST RESET. 








WAL Do NAS JAK w DYM! 





Ace Ventura 


Wciel się w postać Ace Ventury, 
spieszącego na ratunek zagrożonym 
zwierzętom. Przed tobą sześćdziesiąt 


_8 doradzimy, jak przejść grę nie do przejścia | 
$ pomożemy wybrnąć z problemów | 





scenerii, tak egzotycznych jak krater sprzętowych 

wulkanu r bezkresne obszary | , ! , m - ! 
Antarktydy. Gra posiada aa 8 podpowiemy, jak przeżyć najcięższe dni 
ręcznie rysowaną grafikę, co w połączeniu w szkole 


z glbrzymią dawką humoru tworzy 
znakomitą calość. Gra jest całkowicie po 
polsku. 


Do pięćdziesięciu pierwszych egzempla- 
rzy gry Ace Ventura nasza firma dokłada 
płyty z demami najnowszych gier gratis. 


8 podamy najlepsze cheaty do gier 
8 doradzimy, co kupić i za ile 


Najbardziej odjazdowe listy premiowane 
będą nagrodą w postaci nowiuteńkich 
gierek komputerowych. W listach wygarnij, 
co Ci się podoba, czego nie trawisz i czego 


W naszej ofercie znajdziesz również: 
Gry w wersji PC CD-ROM 


Admiral Sea Battles 138zl | Ms Flight Simulator 195 zl Twolm zdaniem br akuje w Resacie. 

Alien Trilogy 129zl || Ms Monster Truck Madness 109 zi 8 . i = 

C8C Red Alert 145zł | NBA 97 137 zł | Mniejsza o styl, liczy się oryginalność 
Cyberia 65zl | Polanie CD 79zl REM ; 

Diabła 145zl || Privateer; The Darkening 150 zl 1 stężenie czynników śmiechotwórczych. 
Dragon Lore 2 129zl | ReadygzAleri 'mnje do Red Alen 69 zl ży . s 
Fifa 97 139zł | Steel Panthers II 160 z Listy oceniać będzie stronnicza komisja 
Flying Cor 13921 | Tomb Raider 136 zl je 

ani 119zl | Warcraft 1 OrcskHumans 65 zl w składzie: Von Radkowitsch. 

KKND 139zl | Warcraft 2 Deluxe 175 zl 4 

Lords of The Realms 2 138zl | 30 Atlas PL 144 z! Nagi ody wyślemy pocztą. 

MAX, 129 zl || DK: Jak to Dziala? PL 160 z! ZNA WZ z DN, OWE 4a 
Mega Six PAK (6xCD) 135zl | Euro+Pro. Pack 1+2+3 375 zł 

Ms Close Combat 109 zl | Ms Encarta 97 139 zl 





DZIW KATY CSZZYYATO NOZNA 





WYCENA FAZIACELINA 
_ "I 





JEAN I PIERRE JEUNET NAJPIERW 
ZASŁYNĘLI NAKRĘCDNYM w 13931 


ROKU FILMEM „WELICATESSEN'*. 


W GRLIDNILI 1995 ROKU NA EKRANACH 
i KIN POJAWIŁ SIĘ ICH KOLEJNY WYCZYN - 
B| „MIASTO ZAGINIONYCH GZIEGI*. OBYDWA 


FILMY SĄ FANTASTYCZNYMI DERAZAMI 
OSADZONYMI! W MRDCZNEJU, WYZUTEJ 
| Z MORALNOŚCI PRZYSZŁOŚCI. 
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— lasto zakóiGó 1 Dzieci opowiada 

—_ oszalonym naukowcu, który starzeje się 

_ E iwcaci gdyż nie potrafi śnić. 
—_ _—. Najęci przez niego ludzie porywają dzie- 
Ę 4 ci1 zabierają je do laboratorium uczone- 
ą go, aby mógi on użyć ich snów — wtargnąć 
do nioh i uczynić je wlasnymi. Ostatniego 2 po- 
iwanych dziaci poszukuje przybrany brat, cyl-.. - 
kowy siłacz o imieniu One. W czasie swych po- 
szukiwań spotyka Miette, dziewięcioletnią | 
dziewuszkę, która jest niekwestionowaną przy- 
wódczy nią gangu złożonego z miody ch wyrzut- 
ków. Dzielna dziewczynka i lagodny olbrzym zą- 
, czynają współpi acować i przeżywają wspólne - 
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micie oddają mroczną atmosferę filmu. Wspania- 
Je prezentują się też filmowe wstawki, którymi 
co jakiś czas jesteśmy nagliadzani. Gdyby tylko 
w grę włożono tyle sama wysilku. - 


CITY OF LOST CHILDREN jest jak piękna, 
ale głupia brunetka (dosyć już o blondynkach, 
poza tym, kołor czarny bardziej pasuje do klima- 
tu gry). 


AE" prezentuje się oszalarmiająco, ale 


po chwili okażuje się, że nie ma z nią szans na 
wspólne przeżycia intelektualne. Zagadki w tej 
grzeto zestaw niedorzeczności. Ci, którzy nie 'oglą- 
dali filmu, nie mają zbytnich Szans zorientować 
się W dziwączej akcji. Wrzuceni bez żadnego wy- 
jaśnienia w sam środek nieznanego świaią, przy” 


glądają się jak Miette czlapie sobie to tu, to tam, 


ioblabiając sejfy z kosztowności, wylącza ałarmy 
plzy użyciu szczotki Jub grając dzwoneczkiem 
przepędza upartego strażnika. Nie dość, że zagad- 
ki są nielogiczne, to w dodatku czasami trudno 
jest znaleźć odpowiednie pi zedmioty. Nie wystar- 
czy bowiem, że Miette stanie przy danej rzeczy, 
ona musi stanąć zodpowigdniej strony. Wiele cza- 
su spędziłem na poszukiwaniu metalowego prę- 
ta, którym na początku gry należy spowodować 
zwarcie i awarię światla Jatarni morskiej, by od- 


wTócić uwagę strażnika. Ghoć domyślałem się, 
że te parę pikseli leżące na jednej zpaczek, towła- 


śnie szukany przeze mnie przedmiot, to jednak 


wiele nieudanych prób wejścia w jego posiada- 


nie wzbudzilo we mnie wątpliwości, czy szukam 
aby we właściwym miejscu. W końcu jednak, żde- 
terminowany, przedmiot znalazłem. Pogralem tro- 
chę, wściekając się kiedy rozpędzona, a żle pokie- 
rowana przez mnie Miette zjękiem odbijała się od 
ścian i... zdziwiony, bardzo szybko, po wykona- 
niu skromnej liczby czynności — skończylem glę. 


Wielka szkoda, pomyślalem, zmarnowali ka- 
wal doblej roboty. .. A 
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WSZYSCY CZEKALIŚMY NA 
KONTYNUACJĘ PRZYGÓD 


SHERLOGKA HOLMESA | 


DOKTORA 


WATSONA. PO EZTERECH LATACH 
WRACAMY DO DOBRZE ZNANEGO 
MIESZKANIA PRZY BAKER STREET. 





«m negdaj firma Electronic Arts 
wydała grę, która w moim 
rankingu przez długi czas 
zajmowala miejsce najlep- 

szej przygodówki wszech- 
czasów, THE LOST FILES OF 
SHERLOCK HOLMES miały bo- 
daj najlepszą grafikę ze wszystkich 
obecnych wtedy na rynku poważ- 
niejszych gier przygodowych, a co 
ważniejsze, kapitalny scenariusz 
oparty na opowiada- 
niach sir Arthura Conan 

Doyle'a - i parę bohate- 

rów znanych każdemu, 

kto kiedykolwiek się- 
gnął po kryminały. THE 

CASE OF THE ROSE 

TATTOO ma dokładnie 

te same zalety, co część 

pierwsza i - oczywiście | 

-  Nówy _SOErarusz 


Mijal już drugi ty- 
dzień bezczynności. 
Rzadko zdarzało się, by 


54. 


Holmes tak długo nie otrzymywal 
żadnego zlecenia. A po prawdzie, to 
żal bylo patrzeć jak marnują się je- 
gounikalne talenty; onsam również 
nię cierpiał bezczynności. Wtem 
wpadla zadyszana pani Hudson, 
niosąc triumfałnie list, skreślony rę: 
ką Mycrofta Holmesa, słynnego bra- 
ta Sherlocka. Mycroft prosil o pilne 
spotkanie w klubie Diogenes. Kie- 
dy Sherlock wraz z wiernym dru- 
| hem Watsonem zjawili się na 
miejscu, klubem wstrząsnął po- 
tężny wybuch. Znajdujący się 
w tym czasię wewnątrz Mycroft 
chyba tylko cudem przeżyleks- 
plozję. Inpektorzy Scotland Yar- 
du uznali, że wybuch spowodo- 
wany byl awarią instalacji 
gazowej i rychlo zamknęli do- 
chodzenie. Awaria? Kompletna 
bzdura! Najsłynniejszy detektyw 
świata rusza da dzieła, by odna: 
leżć sprawców zbrodniczego aktu. 


Na początku wcielasz się w po- 
stać doktora Watsona, Jego zadanie 
jest nietypowe: Holmes jest przygnę: 
biony zamachem na brata, Watson 
musi sklonić detektywa da dziala: 
nia. Autorzy pomyśleli otym, aby od: 
wzorować w grze osobowości oby- 
dwu bohaterów. Holmes to świadom 
swojej mtelektualnej potęgi geniusz. 
ża pomocą dedukcji i wnikliwego 








rozurmowania potrafi, na podstawie 
(znikomych, wydawałoby się) śla- 
dów odtworzyć w najdrobniejszych 
szczegółach przebieg zbrodni - zu. 


pełniejakby był przyjej popełnianiu | 


l wszystkiemu się przypatrywał. Nie 
jest jednak wolny od zgryźliwości 
1 ironii wobec obdarzonych slabszą 
percepcją, Doktor Watson, dla kon: 
trastu, jest prostolnijny, nieco naiw- 
ny, ale kryształowej uczciwości. Czę: 
sto nieświadomie naprowadza 
Holmesa na właściwy ślad, Wobec 
tych różnie, każdy z panów inaczej 
postrzega daną planszę. 


Gra jest na tym samym dobrym 
poziomie co pierwsza część serii, cho: 
ciaż - nie ukrywam - miałem ape: 
tyt na ulepszenia. Poruszanie się po 
Londynie odbywa się przy pomocy 
mapy, na którą nowe lokacje nano- 
szone są w miarę postępów w śledz- 
twie; często w trakcie rozmowy z in- 
nymi postaciami 
a nowym miejscu lub odkrywają się 
nowe tropy, W domu Holmesa przy 
Dakar Street znajduje się male labo- 
ratorium, gdzie z zebranych przed: 
miotów „destyluje się” ciekawe infor: 
macje, w inny sposób nieosiągalne. 
Po znalezieniu przekonujących do: 
wodów bohaterowie znów ruszająna 
okryte mglą, opuszczone ulice 
stolicy Anglii. Wszystko toskła- | 
da sięna wspaniały „conandoy- 
le'owski” klimat. Potęguje go do- 
szlifowana oprawa. 


Grafika sprawia wrażenie 
podobnej do tej w poprzednich 
przygodach, ale tym razem wy: 
konano ją w wysokiej rozdzie]- 
czości. Muzyka jest 


prawda podkładów jest 
trochę mało, alerekom- 
persuje towzorowa di- 
gitalizacja mowy. Akto- 
Izy mówią wyrażnie, 
czystą angielszczyżną, 
więc nie ma problemu 
ze zrozumieniem tek- 
stów. Na dodatek każda 
postać inaczęj zacho- 
wuje się przy rozmo- 
wie, przykładowo: Hol- 
mes wypowiada 


UD Ę 


pada kwestia ' 


w porządku. Co *- 





zdania glosem władczym i dobitnym, 
a Watson z wlaściwą sobie flegmą. 


zagadki są dość trudne - przez 
latwość przeoczenia szczególów, 
które otwierają nowe możliwości 
działania. Następują wtedy momen: 
ty przestoju, typowe dla gier o linio- 
wej fabule czyli takich, w których 
wszystkie czynności trzeba wyko- 
nać w określonej z góry kolejności. 
Dla mniej wprawnych detektywów 
dolączono do gry tzw. notatnik po- 
szlak . W małej broszurce podano 
podpowiedzi, po przeczytaniu któ- 
rych pokonanie problemu nie na- 
stręcza już trudności. Jest to o tyle 
dobre, że podanie bezpośrednich 
rozwiązań zagadek dużo bardziej 
psuloby grę. W końcu, nie po to 
wcielamy się w Sherlocka, żeby do- 
stać zbrodniarza na tacy. 





R A RAM pod Windows'95, jak 
każda gra DOS'owska z programem | 
Setsound ma problemy z kartą 
dźwiękową podczas korzystania z 
Windows'95 








Rese 


nstiukcja do giy na 

ośmiu stronach przed- 

stawia nam dosyć ki- 

czowatą _ mitologię, 

której styl znakomicie 

oddaje powyższy poemat. 

Mamy w tekście streszczenie części 
pierwszej gry i wprowadzenie w ak- 
cję części drugiej. Dość powiedzieć, 
że świat DRAGON LORE 2 tow mia- 
re typowy pseudo-tol- 
kienowski produkt fan- 
tasyy a nowatorskie 
i zabawne zarazem jest 
to, że bogiem jest Wiel- . 
ki Śpiący Smok, które: 
mu wszystko to się Śni. 


Jesteś świeżo paso- 
wanym smoczym rycerzem, który 
w DRAGON LORE w wieku 18 lat po- 
mścił śmieć ojca i odzyskał jego do- 
bla, Czymże jest jednak smoczy Iry- 
celz bez wierzchowca? Związany 
wieczystym paktem z twoją 1odziną 
smok ognia, wielki Maraach gdzieś 
się zawieruszył. Fakt ten wykorzy stu- 
je pewien knujący coś wielmoza, pod- 
ważając twe prawadozaliczania się 
w poczet _ 
obrońców 
Doliny Snów 
(Wielkiemu 
Smokowi 
śnią się cza- 
sem KOSZ: 
marne po: 
twory). Na 
kilometi czuć jakąś podlą intrygą, ale 
akcja zapowiada się intelesująco. 5ą 
piękne kobiety, są starożytne legen: 
dy, zły Sau1 Krakham, dobry wielki 
mag i szlachetny książę. Bohater pó- 
ki co wyprawia się na poszukiwana 
Maraacha, wiedząc, że pizy najbli: 
szej okazji będzie musiał wpaść da 
starożytnej Drakonii i wyglać tam 
prestiżowy turniej, 


a 


DRAGON LORE 2 jest grą, któ- 
ra aspiruje do gatunku RPG, tak sa- 
mo zresztą jak jej poprzedniczka, 
którąw końcu gracze okrzyknęli jed- 
nak pogardliwie przygodówką. 
Część druga nabrała już jednak wię- 
cej cech gry tole-playtng. 


Wcieliwszy się w rudowlosego 
Wernera von Wallenrod, poruszamy 
się, jak to poetycka ujęła ttumaczka 
instrukcji, „we własnej osobie”, co 
oznacza, że bohater nie jest w cza: 











OGNISTYM ODDE 
PRZYFIEKAŁ ZIEM 





RECENZJE 









JĘ z KAŻDEJ STRON" 


DOPÓK: SIĘ NiE DBUDZIŁA 
A ŚMIERĆ BUNTOWNIKÓW LIKARAŁA 


W SANKTUARIUM KAMIENIE OWA 
ŚNIĄ D PDKOJU | KRWI ROZLEWIE 
GDY DRAKON SEN MISTYCZNY ŚNI 


często za to obejlizeć go moż: 
na w czasie scen przerywniko: 
wych. Przejściu z ekranu na 
ekran plawie zawszę towarzy- 
szy animacja, co jest pozornie 
krokiem naprzód w stosunku 
do DRAGON LORE, gdzie częściej po- 
ruszaliśmy się skokowa. Takie roz: 
wiązanie ma jednak poważne wady, 
gdyż bardzo trudno jest się zoriento- 


wać w terenie, jednocześnie wyso- . 
ce utrudnione jest rysowanie gdzie- : 
ścieżki : 


niegdzie mapy, gdyż 
prowadzą często tylko w jednym kie- 


runku. Każesz na przykład Wernelo- : 
wi iść na północ, ten posłusznie się : 
tamudaje, alegdy tak wędiuje widzi- : 


my, że kompas obraca się jak szalo- 


»» sie ruchu widoczny Bardzo : 
. zmieniając 
' często ozna- 


SŁONECZNY ŚWIAT TRWAĆ BĘDZIE 


ny (plzy okazji 


czenia StION | 
świata z an- | 
gielskich na 
francuskie) , 
a gdy Welner 
zatl zymuje się, 
patrzy sobię, 


, naprzykład, na ! 


zachód. Mimo wysilków nie potrafi- 
my wrócić po swoich śladach iby te- 
go dokonać trzeba przemienzać las 
jakoś naokoło. 


Jak na klasycznego rolpleja 
przystało, Wernel spotka na swojej 
drodze adwersarzy, których potrak- 











Rós © 








tować będzie zmuszony ostizem swego mie- 
cza, topora, oszczepu (niepotrzebne skteślić) 
. Turaczej spotyka nas rozczarowanie. No, ale 
gdy środowisko nie jest trójwymiarowe, 
a chcemy widzieć broń śmigającą w czasie 
rzeczywistym, tona ekranie trudno oserisow- 
ny system walki, zaś zmagania Wernera po- 
Jegają na miarowym klikaniu myszą. Dodys:* - 
pozycji mamy 1ównież zestaw czarów, mimo 
że naszą zdolność do walki określa sktom- | 
na, ale zawsze, ilość zmieniających się współ: „(8 
czynmków. By być w pelni sił, von „aa 
rod musi 1egularnie odżywiać się i $jp lać. 
e 4 BU 

Kolejnym argumentami przemawiającym 
na korzyść gry jest możliwość wybolu drogi 
postępowań. Na przykład, spotkanego dogo- 
rywającego wędrowca Imożemy napoić bądź 
nie, w tym drugim wypadku le zygnując ZwWej-” 
ścia w posiadanie ciekawej informacji. Z kO- - 
lei przy bramie Drakońli możemy długo tar- ; 
gować się ze strażnikami, ryzykując, że któryś 
z nich zdenerwowany wyciągnie W końcu 
miecz. W gęstym lesiefnożna U Uniknąć: niebez: 
pieczeństw, jakrów nież nie spotkać miesz ja 
jących tam sojuszników, mimo to gra wciąż , 
będzie toczyć się napizod. | : | Y 

By jednak DRAGON LORE 2 z pełnym | 
przekonaniem przypisać , 
metkę gly role e.playing, 
brakuje jej typówego p 
gatunku rozntachu, Miino 
wszystko zbyt liniowa Ak- 
cja i brak możliwości pój- 
śćia za. „głosem selcqa okaz 
potwornie: ograniczona 
swobod pr zestrzęni 
w dusznym święcie pieten 3 
derowanych dóg uj ja, 
jej wiele z niewątpliwego CZATU; wciąż Je 4 
nak DRAGON LORE 2 to produkt niewgi pli-" 
wię godny polecenia. Gia nię śbiega gg 
dardu najwyższych lótów „= opra 
graficzno- muzycznej, do którego przyzwy: 
czaiła nas CRYQ. 1 
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KIEDY UJRZAŁEM W ZAPOWIECZIACH 
PRASOWYCH, JAK MA WYGLĄDAĆ GRA 
TOONSTRUCK DALEKI BYŁEM OD 
ENTUZJAZMU. ŻYWY CZŁOWIEK W ANIMOWANYM 
ŚWIECIE? TEN POMYSŁ NIEZBYT MI DDPOWIADAŁ. 
DOCENIŁEM NOWATORSTWO, ALE UZNAŁEM GO ZA 


NIESMACZNY. 


TYM WIĘKSZE BYŁO MDJE ZDZIWIENIE, GDY, NEGATYWNIE 
NASTAWIONY, PO RAZ PIERWSZY WŁĄCZYŁEM GRĘ. 


aczęlo się od intro. Oto 

pewien sfrustrowany 

grafik nazwiskiem Drew 

Blanc mozolnie wymyślał 

kolejne animowane kró: 

liczki do programu Fluffy Fluf- 

fy Bun Bun Show, gdy nagle za- 
dzwonil telefon przypominający 
o spotkaniu z pracodawcą, Samem 
sSchmaltzem! Drew pędem pobiegł 
do jego gabinetu tylko po to, by do: 
wiedzieć się, że na następny ranek 
ma stworżyć kolejną partię królicz- 
ków. Wrócił więc do swej pracow: 
ni, chwycił olówek i... nic. Tysiąc 
i jeden króliczek, narysowane 
w przeciągu wszystkich dotychcza. 
sowych dni żywota to aż nadto, aby 
w tym momencie zabrakło pomy: 
słów | zapału twórczego. Po całym 
dniu zmuszania się do myślenia 
i wpatrywania w białą kartkę papie- 
ru wycięeńczony Drew zasnął, nie 
stawiając ani jednej kreski. O czwar: 
tej nad ranem obudził go telewizor. 
I cow nim ujrzał? Oczywiście, kró- 
liczki. Zdenerwowany, że ktoś kpi 
sobie z niego i to w środku nocy, 
chwycil pilota inacisnąl guzik zna- 


pisem Power W tym momencie, 
dziwnym sposobem został wessany 
w telewizor i znalazł się w stworzo: 


nej przez siebie krainie o wdzięcz- 
nej nazwie Cutopia. Spotkal też ulu- 
bionego króliczka Fluxa, który za- 
prow adził go do władcy tego kraju. 
Krój obiecał pomóc Blancawiw po- 
wrocie do rzeczywistości. zapłatą 
za tą uslugę mialo być pokonanie 
Nefariousa - złego hiabiego będą: 
cego zmorą wszystkich Cutoplan. 





Przyzwyczajony do przyjmowania 
zleceń, na które nie ma najmniejszej 
ochoty, Drew zgodził się pomóc Cu- 
topii. Tu zaczyna się rola gracza. 


Drew Blanc jest jedynym digi- 
talizowanym bohaterem, świetnie 
zagranym przez Christophera Lloy- 
da. Tych, którzy chcą siędowiedzieć 
czegoś o samym aktorze, odsyłam 
da krótkiego życiorysu zamieszczo- 
nego obok. Lloyd kapitalnie ukazu- 
je frustracje Blanca, przeradzające 
się najpierw w zdziwienie, potem 
w ironiczne podejście do świata, 
w którym się znalazł, a następnie 
w niemal bezgraniczne oddanie 
sprawie walki z Nefariousem. Ak: 
tor przekazuję swoje emocje bez- 
blędną mimiką i z nienaganną dyk- 
cją. Inni aktorzy podkładający glosy 
też spisali się na medal. A skaro 
o tym mowa, to nię sposób nie wy- 





mienić paru nazwisk: Tim Cumry, któ. 
ry nastałe już zadomowil się w bran- 
ży gier komputerowych, David 
Ogden-Stiers bawiący wszystkich 
miłośników serialu M.A.S.H., a tak: 
że wieleinnych postaci, których gło: 
sy są znane na całym Świecie za 
sprawą takich filmów jak „Piękna 
i Bestia”, „Wojownicze Żółwie Nin. 

- ja”, „Krój Lew”, 
„Kubuś Pucha- 
tek”, czy „Simp- 
sonowie” albo 
„Iom i Jerry”, 
żeby wymienić 
tylko te najbar- 
dziej znane. 


Grafika to ar- 
cydzieło na miarę ; 
prawdziwych fu: 
mów  animowa- i 
nych, wśród gier : 
porównywalną ma 
TORIN'S PASSA. 
GE. Ekran zapełniają ira 
ne ksztalty rodem jakby z di- 
sney owskich kreskówek. 75 tysięcy 
klatek animacji powstało w Kanadzie 
w studiu Nelvana znanym z seriali 
„Wildcats” oraz  „Beetlejnice”. 
Wkomponowanie w ten klimat di- 
gitalizowanego Drew Blanca, wbrew 
myrmń początkowym obawom, nie 
psuje wrażenia estetycznego. Całość 
uzupelniają porządnie wykonane 
pełnoekranowe filmiki, oraz stereo: 
foniczny dżwięk (efekt przemiesz- 
czania się źródła dżwięku najlepiej 
wychodzi na - sluchawkach). 


Często narzekamy na pojawia- 
jący się obecnie w wieju grach hu- 
mor w trzecim gatunku - TOON- 
STRUCK jest naprawdę śmieszny. 





Przykiadowo: jeden z bohaterów to 
po prostu stopa z oczami w dużym 
palcu. Z pięty wyrastają mu dwie 
nóżki, a zśródstopia ręce. Kiedy przy 





klótni o jego wzrost padło zdanie: 
„He's only one foot tall' nie moglem 
powstrzymać śmiechu, Przeważa 
komizm slow ny, ale jest on wystar- 
czająco dobry, aby zaspokoić najwy- 
bredniejsze nawet gusta. O „komi- 
zmie sytuacyjnym nieco dalej. 
Interfejs również jest w porządku. 
Przede wszystkim zastosowano ca- 
tą masę skrótów 1 udogodnień, ta- 
kich jak przyspieszanie rozmów 
i przechodzenia z komnaty do kom- 
naty, których brak tak często powo- 
dowal, że rzeczy w gruncie rzeczy 
ciekawe stawały się nudne i zmud- 





numer Ina j set 





eset 


ne. Może niezbyt fortunnie rozwią- są 


zano pioblem kieszeni: ilekroć 
chcemy wyjąć jakiś przedmiot 
z Torby Bez Dna (nawiasem mó: 
wiąc - pomysł pierwszej klasy!), jej 
zawartość pokazuje się na całym 
ekranie przyslaniając miejsce ak- 
cji. Jest to dość męczące. 


To, co gracze uznają za esen- 
cję gier przygodowych, to oczywi- 








ście zagadki. W TOONSTRUCK są 
one przemyślane, stanowią spójną 
i logiczną całość. Można w skrócie 
powiedzieć: są na tyle trudne, aby 
ich iozwiązywanie dawało satyslak: 


Rese 1 maj 





cję i na tyleła- 
twe, żeby się 
nie „zaciąć”, 
. czyli tak wy- 

ważone, jak 
w THE LOST FILES OF SHERLOCK 
HOLMES: RIPPER' 5 CASE cztely la- 
ta temu. W ogółe jest to najlepsza, 
moim zdaniem, przygodówka od 
tamtych czasów. 


Dlaczego więc w klepsydr ze nie 
ma „dychy”? Otóż ci sami ludzie, 
którzy stwol zyli te doskonałe zagad- 
ki, grafikę idźwięk postanowili ostro 
się zabawić, projektując pudełko gry 
i okładkę instiukcji. Jest na nich na- 
rysowany nieprzyjemnie wygląda: 
jący clown, który wbija swojemu 
mniejszemu koledze szpilkę w oko. 
Brrr.. aż ciarki przechodzą. Cala 
sprawa odbila się 
niemalym 
echem w me- 
diach, między in- 
nymi „Gazeta Wybor- 
cza” sporo o tym 
pisała. Żeby to 
hyla chociaż 
szpila w po- 
śladek, moż: 
na by to po 
traktować jako 
swojego rodzaju 
„żart”. Ale w ako? 
Co gorsza, sama 
gra również nie 
jest pozbawio- 
na tego typu 
wybryków. 
Zizucenie lo- 
kajowi na glo- 
wę beczki ze 
smolą, potem 
z pierzem i popra: 
wienie  kowadlem 
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można określić tylko jednym Slo: 
wem - sadyzm. Gdyby wyejimino" 
wać ten nieprzyjemny pierwiastek, 
śmialo można by nazwać grę genia|- 
ną, cudowną czy jeszcze lepiej - ale 
brak mi odpowiedniego slowa. Je: 
dyna rada - przy kupowaniu TOON- 
STRUCK'a poprosić sprzedawcę, 
aby dal grę bez pudelka, okladkę 
z instrukcji zdari, a na sceny o bru- 
talnym zabarwieniu pizymykać 
oczy. Ale zagrać i skończyć trzeba, 
bo kto wie kiedy znowu 

ukaże sie takdobra „__ ( 
przygodówka M 
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La Interactive Entertainment 


CHRISTOPHER LLOYD 


Christopher Lloyd poszed! 

w ślady wielu innych znanych 

aktorów i postanowil „zagrać” 

w grze komputerowej. Warto po- 

krótce przypomnieć najw ażniej- 

sze wydarzenia w jego karielze 

lilmowej. Lloyd jest najczęściej 

identyfikowany z wielebnym Ji- 

mem Ignatowskim z serialu te- 

lewizyjnego „,Taxi''. Zatęą rolę zo- 

stał uhonorowany dwoma 

nagrodami Emmy. Bral również 

udzial w przedsięwzięciach plze- 

znaczonych na duży ekran: „Ro- 

dzina Addamsów" 1i11, „Star [rek 

11”, „Kto wrobil królika Rogela". 

Pod okiem samego Stevena 

Spielberga, Lloyd wystąpił jako 

dr Emmet Brown 

w trylogii „PowTót 

4" doprzyszłaści”. Naj- 

1 bardziej jednak za: 

padla mi w pamięć 

jego kapitalna rola 

z „Lotu nad kukul- 

czym gniazdem" Mi- 

losa Formana. Grał 

tam niedotykalskie- 

go, obsesyjnie uni- 

kającego zarazków 

pacjenta, na wlasną 

prośbą umieszczonego w jalo- 

wym. środowisku szpitala psy- 
chiatrycznego 
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darzasię jednak, ze jakaś firma grą, któ 
ra spokojnie może zasługiwać na mia: 


no nowatorskiej, kompłetnie zaskoczy ; 


rynek. MDK jest tytułem, który ma wie]: 
ką szansę stać się takim niespodziewa- 


nym hitem. (oznaczy MDK? Trudno powie- | 
dzieć. Tytuł zarówno w polskiej, jaki angielskiej | 
wersji ma zadziwiające rozwinięcie. Dział rmarke- * 


tingu dystrybutora zahaczył nawet o kosmitki 


i Mojżesza. No, ale to nie zmienia gry, którajest... , 


TAK, RIT'!!! 


.„.ni to klonem DOOM, ni to zwykłą strzeła- 
niną. Wprawdzie charakter gry jest zdecydowa- 
nie zręcznościowy, ałe niełatwo dokonać proste: 


go zaszufladkowania: MDK buduje swój 


specyficzny klimat. 


Podczas akcji widzisz postać z tyłu i nieco |. 


z góry. Możesz biegać, skakać i latać na dziwacz- 
nyin spadochronie, którego zasada działania jest 
mocno niejasna. To nie wszystko: możesz karzy- 
stać z niezwykłego hełmu snajperskiego. 

Hełm pozwala ci dokonywać bardzo precy: 
zyjnych uderzeń przy pomocy rozmaitego uzbro: 
jenia. Czy to możdzierzem, czy wyrzutnią rakiet 
- wszystkim możesz posługiwać się niestycha- 
nie celnie. Jest towazżne, gdyż częstosukces mi- 
sji uzależniony jest od jednegostrzału - ale na mia- 
rę Winnetou albo (co najmniej) kapitana Żbika. 
Już w sali ćwiczeń, aby ukończyć testy, musisz 
tratfi$ w zawieszoną beczkę z iadunkiem wybu- 
chowym. W MDK oprócz szybkiego naciskania 
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LO MIESIĄC NA RYNKU POJAWIA SIĘ wIELE GIER. 
JEDNE SĄ LEPSZE, INNE GORSŻE, DUSYĆ 
RZAOKO WYDAWANY JEST TYTUŁ, KTÓRY POWUOUJE 
ZAMIESZANIE | WRZAWĘ. TYTUŁ, KTÓRY WYBIJA BIĘ 
PONAD - I TAK DDSYĆ WYSDKĄ - FRZECIĘTNĄ. A WŁAŚNIE 
TAKIE, BARDZO DOBRE GRY SĄ SENSEM ŻYCIA 

KAŻDEGO GRACZA. NA TAKIE GRY OCZEKUJE SIĘ MIESIĄCAMI, 

Ą NAWET LATAMI, TROPIĄC FIERWSZE SCREENY 

PO CAŁYM INTERNECIE. 





cyngła, niekiedy będziesz musiał też nieco pomy- 
śleć. Często różne wejścia są poukrywane albo 
włącza się je w jakiś nieprawdopodobny sposób. 
Jeśli gdzieś się zawiesisz i nie będziesz mógł Iu- 
szyć dalej, stosuj prostą zasadę - najpierw Ioz- 
wał wszystkich pałętających się przeciwników, 
a w następnej kolejności zdemtoluj cały działają: 


dziesz już zupełnie sam i wokół 
Ciebie zacznie panować niczym 
nie zmącona cisza, zacznij się 
zastanawiać, Naogółrozwiąza- 
nie spada z nieba. I to dostow- 
nie: sprzęt, który ma Ci pomóc 
w dalszej walce, zrzucany jest na 
spadochronach! Jeśliednak nic 
Gi na głowę nie spadnie, rozej- 
rzyj się przez swój wspaniały 
helm - być może wypatrzysz ja- 
kieś intrygujące miejsce, w któ- 
rę warto wpakować kulkę. Oczy- 
wiście są też inne, trudniejsze 
zagadki, no ałe od czego masz 
szare komórki? 


Graficznie gra jest bardzo 
dokładnie opracowana. Dałekie, 
rozmyte krajobrazy kosmicz: 
nych miast są tłem dla bardzo 
różnorodnych tekstur, tworzą: 
cych budynkii długie korytarze. 
Animacja postaci jest bardzo po- 
my słowa, czasami śmięszna. ŹWIÓĆ uwagę na za- 
chowanie Twych prześladowców podczas ćwi- 
czeń: zapraszająco zasłaniają się małymi 
tarczami, jakby mówiłi „Chodź i odstrzej miłęb”. 
Walce towarzyszą kolorowe, sugestywne obrazy 
wybuchów. Można by ło nieco lepiej opracować 
efekt ostrzału wrogich instalacji, który przypo- 
mina odrywanie się kolorowych trójkącików - cho- 
ciaż, z drugiej strony, nie bardzo wy obrazam so 
kie, co powinno być w zamian. 





MDK napisano całkiem sprawnie. Mimo że 
gra pracuje w trybie podwyższonej rozdziełczo: 
ści, toanimacja na P120 zachowuje się wręcz nie: 
nagannie. Praktycznie nie pojawiają się zatrzy: 
mania czy inne nieprzyjemne akcje, tak irytujące 
w wielu grach zręcznościowych. Hit? Tak, hit! 


SUPERZOOM 








MDK to gra szczególnie starannie przygoto: 
wana pod względem technicznym, chociaż zrzad- 


numer 1/ mai 1997 


eset 
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ka potrafi się nieco kaszanić - szczególnie gdy sto: 
isz przy ścianie i oglądasz postać bohatera z róż- 
nych ujęć. Jednakże wpadki te występują w śla- 
dowych ilościach i zupelnie nie wplywają na 
miodność zabawy. Wsród różnych majstersztyków 
programistycznych warto podkreślić możliwość 
przybliżania czy, jak kto woli, lornetowania. Aby 
poznać perwersyjną rozkosz, Jaka jest udzialem 
snajperów, wystarczy włączyć odpowiedni tryb. 
Pozostaje Ci już tylko wybrać przeciwnika, przy: 
bliżyć widok celu istrzelić w konkretną część cia: 
la, na przykład... w tęczówkę oka. Tak, tak, po- 
większeniejesi nieprawdopodobne - aż stukrotne, 
W dodatku, podczas zbliżania nie występuje elekt 
pojawiania się coraż większych pikseli, Podobnie 











RECENZJE 


DU JU SPIK PO- 
LISZ? 


Na rynku polskim MDK 
jest sprzedawany w wersji cal- 
kowicie zlokalizowanej. Tb żna- 
Czy, że wszystkie napisy 1 komu- 


ne w języku polskim. Lokaliza - 
cja, rzeczna całym święcie nar- 


jeszcze rzadkim (i dlatego du- 





żym) plusem. Co prawda tekstu 
jest bardzo niewiele, ale i tak osobom nie znają- 
cym angielskiego latwiej jest rozpocząć zabawę 
- chociażby przebrnąć przez instalację. 


OGNIA! 
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MDK jest super Buduje fantastyczny, ostry | 


klimat, który przyciąga gracza na dlugie godzi- 


malnai powszechna, u nas jest | 


nikaty pojawiające się w grze. 
są przetlumaczonei wyświetla- 


— 


ny. Można mieć małe pretensje, że gra dość szyb-- 


ko odkrywa wszystkie swoje zalety. Podobny pro- 


blem byt w QUAKE: autorzy za wszelką cenę 
chcieli „zarządzić” i wszystkie bajery umieści na- 


początku gry. Chociaż bez przesady - pawnęie- 
spodzianki Cię czekają... Polecam - fajowa zaba- 
w azapewniona. Nawet znane mi wapniakirznę- 


ły w MDK, aż miło było popatrzeć. Ta gra | 
naprawdę potrafi wciągnąć. Na długo... 





jak w QUAKE, w miarę zbliżania zmieniają się 
podkladane tekstury, co w efekcie daje stabilny 
i ostry obraz. 


Z opcji snajperskich możesz korzystać pod- 
czas wszelkich precyzyjnych operacji. Nicnie stol 
na przeszkodzie, by wrzucić granat w dziurę nie- 
wieje większą, niż zaciśnięta pięść. Odradzam 





jednak celowanie snajperskie podczas większych 
jatek. Niestety, aby być super: dokladnym musisz 
stać w miejscu, a zabawianie się w slupsoli na po- 
lu walki może się bardzo niekorzystnie odbić na 
Twoim zdrowiu. Naprawdę, niewielkim pociesze- 
niem dla trupa jest fakt, że ostatniego przeciw- 
nika w swoim życiu wyslaldo nieba precyzyjnym 
strzalem w lewą kornorę serca. 
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SMERER 
bez Pentium, 
trudna zabawa 
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00 ZARANIA WSZECHŚWIATA TRWA STRASZLIWA WALKA | 
MIĘDZY SIŁAMI ŚWIATŁA I CIEMNOŚCI, ŚWIAT ŚMIERTELNIKÓW 


STAŁ SIĘ ARENĄ NAJSTRASZLIWSZEGU JEJ EPIZODU - WOJNY 


GORZESZNYCH. PO PRZEWROCIE W PIEKLE TRZY NAJWYŻSZE 
DIABŁY ZOSTAŁY WYGNANE NA ZIEMIĘ, GDZIE MIMD SWEJJ POTĘŻNEJ 
MOCY, ZOSTAŁY POCHWYCONE I UWIĘZIONE w KRYSZTAŁACH Uuszy. 
JEDNEMU Z NICH UDAŁD SIĘ UWDLNIĆ I UKRYĆ W PRZEPASTNYCH PODZIEMIACH 
KLASZTORU W TRISTRAM. TU CZYHA NA SPOSOHNĄ CHWILĘ, BY UWDLNIĆ POZOSTAŁYCH 


WŁAOCÓW PIEKŁA. 


IABLO wprowadza Cię w ponury świat 
labiryntu lochów pod Klasztorem, Za- 
czynasz gię w epicentrum (a jakże by 
inaczej) rodzącego się koszmaru - w nie- 
świadomym mających nastąpić wyda- 
rzeń miasteczku Tristram. W kilku chalu- 
pach mieszkają: kowal, znachor, karczmarz, 
barmanka, wiedźma oraz kulawy chlopiec. Ze 
wszystkimi moż: 
na porozmawiać, 
z niektórymi 
z nich pohandlo- 
wać, ale nikomu 
nie da się niczego 
zepsuć. Gra jest 
klasycznym RPG, 
ż ttzema standar- 
dowyrni klasami : 
wojownikiem, 
magiem i wlóczę- 
gą. Wszystkie po- 
siadają charakte- 
rystyczne dla swojej kasty współczynniki, przy 
starcie takie same, w miarę zabijania kolejnych 
wIOgGów - Coraz wyższe, Ostatecznym celem gry 
jest zabicie samego Diablo, ale w międzyczasie 
możną dostać do wykonania dodatkow 4 misję od 
mieszkańców Tristram. Zazwyczaj zadanie pole- 
ga na ubiciu w podziemiach potwora lub odszu- 
kaniu zaginonego przedmiotu. 


” 









Poza miastem, obokcmentarza, znajduje się 
Klasztor. Jego mroczne podziemia są petne po- 
tworów, zlota, magicznych przed- 
miotów, pulapek i cial poprzed- 
nich śmiałków. Labirynt jest 
generowany w sposób losowy i na 
nowo w każdej grze, więc nigdy 
nie wiadomo, co czaić się będzie 









za roglem, Gra ma swój rytm, który wyznacza 
przejście kolejnej kondygnacji podziemi. Im ni- 
żej, tym weselej - więcej złota, ale też jakby ob: 
ficiej występują strzegące je monstra. Potwory 
stają się większe, szybsze, potrafią lewitować 
i stać się niewidzialne. Pewne wskazówki co do 
możliwości przeciwnika daje jego ubarwienie. 


Gra jest piekielnie realistyczna. Przeciwni- 
cy umierają z ohydnymi mlaśnięciami lub stuko- 
tem kości o kamienne płyty podłogi. Czasem w tle 

słychać krzyki mordowanych ofiar lub bicie w ry: 
tuałne bębny. Odgłos kroków bohatera od- 

bija się echem od ścian. Otoczenie składa się 

2 rozmazanych szczątków, pochodni 
w ścianach i na stojakach długich 
kolumnad i niezwykle zdradli- 
wych wielkich sal, gdzie chmara 
" wrogów opada nieostrożnych 
śmialków ze wszystkich stron. Na 
| szesnastu poziomach znajduje się 
i sporociekawych przedmiotów, od 
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zardzewiałych tarcz, po potężne artetakty. miecze 
i laski magiczne. W trakcie gry natknąć się moż- 
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nana księgi, zawierające odcinki historii Odwiecz- 
nej Wojny. Historia wskazuje dalsze etapy poszu- 
kiwań. Wiedzę możesz po części uzupelnić 
rozmawiając z mieszkańcami. Jest to ważny po- 
wód, by pokazać się na powierzchni. Drugi, to 
ograniczona pojemność plecaka, który zapelnia 
się w zastraszającym tempie. Część przedmiotów 
trzeba spieniężyć lub wyrzucić. 


FPEEERUDE iwa) 


W DIABLO można grać samemu, jak też 
i w (maksymalnie) 4 osoby poprzez kabelek, mo- 
dem i battle. netw Inter necie. Granie samemu jest 
latwiejsze (mniej potworów), ale i mniej „docho: 
dowe"; przez modem można ze sobą powalczyć, 
ale za odpowiednią cenę; podobnie jest z battle.ne- 
tem, przy czym kontakt z ludźmi z calego świata 
jest dość ekscytujący; przez kabelek jest chyba naj. 
lepiej, ale każdy użytkownik musi mieć swoją ory: 
ginalną wersję DIABLO - (w demo dostępne są 
tylko dwa początkowe poziomy). W sieci czy bez 
gra bardzo wciąga. Zasiadając do gry zważaj, że 
możesz oderw ać się od monitora dopiero świt: 
kiem. Nuże, bracia, cepy w garść! 


N Ł PM 
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I otwaria studnię otchłani, I wzbił się ze 
studni dym, jakby dym z wielkiego pieca, 
a slońce I powietrze zaćmiiy się od dymu 
ze studni. A z tego dymu wyszły na ziemię 
ż | | szarańcze, którym dana zostala moc, jaką 

3 | zAWU WEGRTCY a jest moc skorpionów na ziemi (...). Z wy- 
Diab : łówn = b. 2 iele e. © głądu szarańcze te podobne były do koni 


























BE gotowych do boju, a na głowach ich coś 
(© Mefisto (Meśistób 8 25) r Mag FI Wątpien Wszy jakby złote korony, a twarze ich jakby twa- 
raz pojawia się jako dernonicznć kę 6 WRA SEtorze Johą OCE. rze ludzkie. A włosy mialy jak włosy kobie- Ę 
średmióWiEcznym magu. JEgRaKE Gd „GB jest tam dość komiGZME, nie- ce, a zęby 1ch byłyjaku lwów. Miałyteż Ą 
ZyGANIE ZE swoją prawdziwą atirąj GB Ó0.Y = można uznać za PrÓBĘB arhu- żzE iD RKA 
flażu,  Wadlug tradycji germańskie) | LŚt tylko ko Mm, a nie upadiymamoJĘM Je- Boo oe ecawk wik | 








ich skrzydeł jako turkot wozów wojennych 
i wielu koni pędzących do boju. Miały też 
ogony podobne do skorpionowych oraz żą- 
dia (...). I miały nad sobą jako króla anioła 
atchiani, którego imię brzmi po hebrajsku 
Abacdon, po grecku zaś imię jego brzini 
Apollyon (Niszczyciel." - Bibha Polska, 
BŹTB 1975, Apok. 9, 2-3, 7-11. 


go WO i słudzy charaktenyziwa SiĘ; nienawiścią do żywych szczóśli ych. 


© Baal (Baal Zebub, babil. sai =pan Zniszczenia, Rozkiadiii rr” a 

Ich. Według mitologii irańskiej siedzi na szczycie góry zbudowanej z cja swo- 

ich) MA l ofiar Jego” wyznawcy i słudzy kierują się. AE adj śźężenia, 
j źajedorgd. 












o Diable (gzatan, Iblis, hebr. ieprzyjadł = pan Tertofiij i 
ojbiec wszgstkięniemonów, m wszelkiógolik prawdofada 
wróg człowieka, Mieszka ną mhistycznę Siódmej Ziemi w twierdzy zbudc , 
negoognia. Amof. ipadły zniębiog; wg Biblii, «władca, który rządzi powją 
przępaści. ego" wyznawcy słudzy y dzla ają wiele suhtelniej, iż pozadłi 
błów=stos jąszeptaną propagane€ iza ISOWPEE a” eż (e w ;kutecz- 
niejszi niż tępa przemoc. ż 7a ; i 
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a) - pani M opienia: pierw- 
„nięnasycona seksualnie bo- 


- Wz La 
| © Andsjgaj Gmin. chiń. Kuęi Mu oyjięm 
sza kochanką KIErWSdego czlowi mj 





gini cieminościĄSzuka w nocy ria Ziem iertałnych kóchanków, uwodzi ich we 
śnie, by potem wypić ich krew. Rów iebezpieczna dla dzieci (zwlaszcza nie- 
mowląt) i kobiet w "EDC stwo1zaDa [pri Boga z nieczystości i błota. Włada pólnoc- 
nią częścią piekla * ĄI 





"o Duriel: (hebr,$amael) — pań -Bójh W Posti wą kusił EWĘ W rą fu, w A. 
wschodnią częścią piaktą Jest zawsze „is podczas śórtui Iwojen, E dęycając 
SER 5 jub, jalzących 5: | "IE 

j 4 1 

© Azmodan (Asmodeusz) — -ąfi Grzechu, qniey vu Sza; 
wą Częśći 2jedą Diabeł na h częściej ze Wszystkich DL. djębwany zi p. 
mszy ZU AG ną Swego 1 A przychylność śrniektelmi Koi: tj ze 
ba najbdrdz zlej znanyrń diabj Wielu mistyków puje 
ry także bral udział w Czajiy ch paszach | 

(O Belial — pan lay Seznrawia jega e. A 
kła. Jest przywódi ą Z AŁIARĆ do kogtrałey | 


wzywóny|podcząs: człunychAnszy. Nie dot zynigej Spiż |-gl 
ła jest © nim Eo 2 k: 
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| w instrukcji napisano, że gra dziaża 
roo z Fio a ( arie |Sd j tylko dla Penlium, ate 
[OSACE |. o U JEGZIĘ TTG W | toć z powodzeniem dziata 
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NIEŚMIERTELNĄ SŁAWĘ ZYSKALI 





POBĘZAG LOKAENYCFH 


KONFLIKTÓW w AFRYCE. GOTOWI NA WSZYSTKO, ODWAŻNI, 


ŚWIETNIE WYSZKOLENI, 


ALE ZDEMORALIZOWANI | 5PRZEDAJNI - 


NAJEMNICY. NIE MA DLA NICH ZNACZENIA CZY MAJĄ KQGQŚ 
ZABIĆ, CZY DCHRANIAĆ, PORWAĆ - CZY OSWOBODZIĆ. WSZYSTKO 


JEST KWESTIĄ CENY. 


| DTO TDSIE PRZYPADA W UDZIALE KIEROWAĆ 


AGENCJĄ POŚREDNICTWA PRACY DLA TYCH SYMPATYCZNYCH GOŚCI. 
WSZELKIEJ MAŚCI BANDZIORY SFOD CIEMNEJ GWIAZDY | NIEWYŻYTE 
PANIENKI BĘDĄ NA TWE RDZKAŻY, D ILE BĘDZIESZ DHAŁ D LUDZI 

] ZYSKIWAŁ POWODZENIE w KOLEJNYCH MIGJACH. 








AGES OF THE WAR to pierwsza od cza- 
sów UFO i JAGGED ALLIANCE gra, 
która w takatrakcyjny sposób plizędsta- 
wiataktyczne pole walki zużyciem dru- 

żyny piechoty (można wynająć do wyko- 

nania zadania maksimum 8. ludzi). 
Oprawa plastyczna jest wręcz fantastyczna 
i bardzo realistyczna zarazem (można 1ozpoznać, 
czy żołnierz trzyma w ręku pistolet, czy karabin). 
Jakby tego bylo mało, scenografia zmienia się, 
w zależności od szerokości geograficznej Mamy 
więc obszary pustynne — nasi bohatelowie noszą 
amerykańskie mundury ochronne, dżunglę (zielo- 
ne) , miasta (czarne kombinezony komandosów) 
i lodowe pustkowia (białe). 


Nię w samej tylko grafice kryje się wielkość 
tej gry. Autorom znakomicie udalo się odtwarzyć 
realia związane z zachowaniem zarówno naszych 
podopiecznych, jak 1 przeciwników, w zależności 
od posiadanych przez nich zdolności 1 cech cha: 
rakteru. Dzięki temu w trakcie walki doświad: 
czeni żołnierze padają pized wybuchem spada: 
jącego pocisku, a żółtodzioby nie. 








Inteligencja przeciwnika jest bezwzględna 
i porażająca — w innych grach nie zastosowano 
tak daleko idących rozwiązań, jak w WÓW. Oto, 
gdy w pierwszej misji usiłujemy odbić dziewczy- 
nę, bandyci mogą ją wywieźć samochodem po- 
za planszę (trzeba obstawić blamę wyjazdową)lub 
odlecieć z porwaną helikonterem (lądowisko pod 
obstizalem) . | tu tkwi odpowiedź na pytanie dla- 
częgo ta gra jest tak dobra, Nic nie toczy Się tu li- 
niowo, a dróg do rozwiązania jest wiele. Napraw- 
dę, wszystko znajduje się w 1ękach glacza. 


W kazdym z szesnastu dostępnych scenariu- 


szy zapoznajemy się zsytuacją (opowieść przez wi- 
deofon araz akta wywiadowcze) , dzięki czemu 


PEPPP 


mamy sposobność zorientować się, jaki jestce) mi- 
sji, czaswykonania zadania isila przeciwnika. Mo- 
żemy także obejlzeć plan terenu dzialania i nie- 
jednokrotnie zdjęcia bohaterów lub miejsc 
krwawych zdarzeń. Następnie wybieramy do8 na- 
jemników, bacząc, by wybrać tych, których ce- 
chy najbardziej pasują do celu misji. 


Kolejnym krokiem jest wybór broni. A jest 
w czym wybielać: pistolety, pistolety maszyno- 
we, shotquny, karabiny, km:y, gianatniki, moździe- 
1ze, glanaty, noze i inne niezbędne w tej robocie 
pizedmioty; wszystkie w kilku wersjach. Po wy- 
znaczeniu każdemu z najemników ciężaru dodźwi- 
gania można przystąpić do lozmieszczaniaich na 
planszy, chyba że misja rozpoczyna się desantem 
z molza lub powietrza — ląduje się wtedy na pla- 
ży Jodzią albo na polu przy pomocy helikoptera lub 
spadochronu. Trzeba się wówczas tizymać zasa- 
dy, że najlepiej jest umieszczać najemników pa- 
rami. Jeśli broń jednego z nich się zatnie, drugi, 
w miarę możliwości, osłania kolegę. 


W WAGES OF THE WAR, w czasie trwania 
misji nie ma znaczenia zbieranie gadżetów znaj. 
dujących się przy zmarłych. Najważniejszy jest cel 
misji (często ograniczony czasem) . Tylko to się 
liczy w ocenie Twojego dzialania, szczególnie 
w scenariuszach, w których dzialasz na połęce- 
nie rządu. Najwyraźniej widać to w trakcie kam- 
panii. Musisz się wtedy liczyć z pieniędzmi i pre- 
stiżem, Jeżeli zaczniesz się bawić, zginą ludzieinie 
wykonasz misji. Wtedy nie przylączą się do Two- 
jej agencji najlepsi najemnicy, a 1 kasy zabraknie 
dość szybko. 
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Walka technicznie nie sprawia trudności (klik- 
nięcie na ikonie celownika i nakierowanie go na 
przeciwnika — 1eszta dzieje się sama) . Ba, gdy- 
by o samo wycięcie wioga chodzilo, nie byłoby 
sprawy, Zawsze jednak musimy coś znaleźć albo 
kogoś uratować, a zakamarków czy pagórków jest 
bez liku. Wszędzie może czyhać wróg, dlategonie 
licz na przejście scenariuszy bez strat. Udaje się 
torzadkoi wymaga nielichego treningu. Nieprzy- 
jaciel nie jest glupi i — przeciwnie niż w UFO — 
używa granatów lub wyrzutni. 


„Psy wojny” (jak można nazwać tę grę po pol- 
sku) przyciągają niesamowicie. Pojedynczy sce- 
nariusz trzeba ćwiczyć kilkakrotnie, by osiągnąć 
dobre 1ezultaty. Mnogość rodzajów przeciwnika 
(policjanci, partyzanci kambodżańscy, żolnierze 
itd.) oraz różnorodność jegouzbrojenia i taktyki po- 
wodują, że scenariusze nie są do siebie podobne 
— nie jest to ciągle ta sama gta rozgrywana je- 
dynie w innej scenografii. Tu naprawdę można na- 
uczyć się dowodzenia akcjami specjalnymi 
i zbijania nich majątku. ; 
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DUDSTATNIMI CZASY PRZEGLĄDANIE NE= 
wOSEI STAŁO SIĘ COKOLWIEK NUŻĄCE. 
BĄDŹ CO BĄDZ URUCHAMIANIE KOLEJ- 
NYCH, CZASEM BLIŻNIACZO PODOBNYCH 
KLONÓW WARCRAFT I QUAKE MOŻE 

Ww KOŃCU OOPROWAOZIE OO POWAŻNEGO 
ROZSTROJLI NERWOWEGO. OCZYWIŚCIE — 
WSZYSTKIE TE BRY WYGLĄCAJĄ ŁADNIE, GRA 
SIĘ W NIE TAKŻE GŁADKO, TYLE TYLKO... ŻE TD JUŻ 
WSZYSTKO BYŁO. GDY TAK ZATEM EZEKAM NA 
POWIEW NOWOŚCI, POZOSTAJE MI JEDYNIE ZAGŁĘBIĆ IE 
wE WSPOMNIENIACH, LUB ZAGRAĆ W GRĘ ZUPEŁNIE INNĄ 


OD WSZYSTKICH AKTUALNIE UZNAWANYCH ZA „STATE OF 
THE ART". 


ZAGRAĆ w STARS! 





TARS! tostrategia - i totak Na poczęąt: 





czysta strategia, że ktoś ku jest oczywi: 
z początku mógłby pamy- ście trudno, 
śleć, iż jest to program choć rozgrywka 
_ Shareware, i jest to zupełnie nie jest zbyt 






do wybaczenia, jako żeinter. _ skomplikowa: | pnemzznięrenwme | i 
fejs gry jest co najmniej zgrzebny.  na.Ot-musimy = 
Skoro STARS! to gra strategiczna, to wydobywać 


mineraly, budować statki i instala- 
cje obronne, a przede wszystkim do- 
konywać eksplaracji pobliskich sys- 
temów gwiezdnych. Potem 
przyjdzie czas na ich kolonizację, co 
z kolei zwiększy zasoby mineralów, 
pozwoli na budowę nowych stat 
ków, wynalezienie nowych broni 
i urządzeń technicznych oraz na 
(miejmy nadzieję) pomyślne ukor- 
czenie bitew z naszymi współgla- 
czami, a pamiętajmy iż w przestrze: 
ni czaić się mogą bazy i statki aż 
piętnastu innych ras. 


od razu trzeba zadać pytanie - z kim 
będziemy się bić? Otóż bić się przyj- 





dzie nam tu (z podobnymi jak my) 
przywódcami jednej z wieluras wga- 
laktyce. Każdy z nich rozpoczynaroz: 
grywkę będąc w posiadaniu jednej 
planety, kilku statków, paru tysięcy 
mieszkańców i wielkich nadziei na 
przyszłość. Cel? Cóż, oczywiście 
przeżyć i nie dać żyć innym... 


Plan:  |Detąuit 42] ze], | 
[Aa med Shepx m 


Primary łasąet: 
Secondary Target |F7 
Tactn: 

Attack Who: 
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maj 1997. 


STARS! w warstwie, hmm, fa- 
bularnej, bardzo przypomina OClVTI- 
LIZATION. Podobnie, jak w tej kla: 
sycznej już grze, startujemy 
z praktycznie żadną wiedzą o ota- 
czającym nas wszechświecie 
i zrównie mizernymi środkami tech- 


nicznymi, które pozwalają tę wie- 


dzę poszerzać. 
Tylko od na- 
szych umiejęt- 
ności zależy, jak 
bardzo uda się 
nam ją rozbudo- 
wać i wykarzy: 
stać do wla- 
snych celów. 
Oczywiście, 


F Dump Cargn 








podczas 
poszerza- 
nia granic 
naszego 
imperium 

1 prowa: 
dzenia ko: 
lonizacji in- 
nych planet trafiamy wcześniej czy 
później na taką, którą zainteresował 
się już ktoś inny. Dochodzi wtedy 
oczywiście do bitwy, przy czym nie 
kierujemy tutaj poszczególnymi 
statkami - zamiast tego nasze jed- 
nostki działają według opracowa- 
nych 1 przypisanych im przez nas 
planów strategicznych - miła ad- 
miana po tych wszystkich pseudo- 
strategiach w czasie rzeczywistym. 


| a w hw 


Skaro już otym mowa: SIAR's! 
to gra oparta na turach. Pozwala to 
na latwą grę wielu osób z wykorzy- 
staniem nie tylko sieci lokalnej, ale 
nawęt zwyklej poczty elektronicznej. 
Przy dużych scenariuszach 1 znacz- 
nym zaawansowaniu rozgrywki 
dzień może okazać się akurat wy- 
starczającym okresem da przepro- 
wadzenią posunięć składających się 
na jedną turę. 
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zma 1 mail. 


zo” 


Tak, tak - stopień skomplikowa: 
nia STARS! jest niesamowity. Licz- | 


ba współczynników, które musimy 


brać pod uwagę podczas gry może 
nięco przytlaczać - te wszystkie pa- 


"A 


1/4 


rametry środowiskana planetach, ła- „/ 


dunek naszych statków, ilość paliwa, / 


siła ognia instalacji obronnych itak. 
dalej. To jednak, co dla niektórych 
może wydawać się odstraszające. 

dla innych jest zaletą. Prawdę mó: | 
wiąc trudność rozgrywki jej skom- . 


być chyba tylko GALACTIC CIVI-' 


LIZATIONS - ta gra działa jednak - k 


jedyniew systemie 08/2 (aznamta: 
kie osoby, które zainstalowały ten 
system wyłącznie dla GALCIV'a). 
Na całe szczęście do STARS! dołą- 
cżono świetną instrukcję i i doskona- 
ły samouczek. STARSLto gra | rewe- 
lacyjna, tyle tylko, że nie dla 


plikowanie powoduje, iż jedynym i 
konkurentem dla STARS! mogloby | j 
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każdego. Nie nacieszymy się tutaj 
grafiką, ana dodatek będziamy mu: 
sieli ciężko myśleć. Co kto lubi... 





| [” Imaeno to Bańztiton 






Mzziratm COłonEFi growth rate peT year 15% 2] 
You can ezpoct that 1 in 2 płwse a wi hę hahyabiz 
fa pow race. 


He | Cancel | <tak | | Ne |] Faeh | 









Gry są ciężkie do przejścia, 
a my mamy malo czasu. Rodzice 
krzyczą nad glową, żeby zabrać 
się do lekcji, w szkole glupia baba 


od matmy postawiła nam pałę : 





z klasówki — skomplikowane jest . 
życie gracza. U nas znajdziecie to 
co najlepsze, czyli najnowsze kody : 
i cheaty do gierr w których nie 
chce wam się przechodzić po kolei 
wszystkich etapów, macie kłopoty i 
z przeciwnikiem, czy brakuje kasy. | 
„ czyli pomocna dłoń : 


Oto Help! 


wujka von Radkavitscha. 
Gżytajcie i zwyciężajcie! ! 


SYNDICATE 
WARS 


Jest jedina taka misja, 
w której możesz zdobyć 
kupę kasy 1 zarazem przy- 


spieszyć swój rozwój naukowy. | 
Sprawa jest prosta: w trzeciej misji : 


wybierz jako ce] ataku miasto Van- 
couver Tam poszukaj zadymy mię- 


64 


| ne dopiero po zwycięstwie na 


dzy punkarni, glinami i agentami 
Kościoła Nowej Epoki, będzie to 
gdzieś na wschodzie mapy. Cała 
strzelanina ma miejsce przed wie]: 
kim bankiem. Ktoś podlaży bombę 
i cały budynek wyleci w powietrze. 
Część z walczących na wzajem się 
wystrzela i zapanuje chwilowy spo- 
kój. Na polu bitwy zostanie za to kil- 
ka walizek z pieniędzmi. Na radarze 
bęcdią one oznaczone jako żółte k1iop- 
ki. Powinny tam znajdować się trzy 
aktówki z zawartością 600 tysięcy 
dołęów każda. Niebanalny lup. Po 
calej zadymie w pobliżu będzie się 
szwendać jeszcze kilku naukowców. 
Pozbądż się chroniących ich glin 
i za pomocą persuadertronu przeko- 
naj naukowców do swoich poglą: 
dów. Nie kończ jeszcze gry, ale zrób 
pauzę i naciśnij Quit, Forsę i na- 
ukowców zachowasz, a misję mo- 
żesz powtórzyć. zabawiasz się w to 
samo tyle razy, na ile masz ochotę, 
Kasy nigdy przeciez za wiele. 


SCREAMER 2 







SCREAMER to rewelacyjne 
wyścigi, niestety jak to zwykle 
bywa, najlepsze tory są dostęp. 


poprzednich. Nie zawsze jest 
to takie proste, a i czasem się 
nam zwykle nie chce. Padoh- 
nie jest ze specjalnymi samo- 


nicą takiego cuda trzeba 


uzyskać najlepszy czas, wygrać 
kilka wyścigów pod rząd itp. Po ca 
tyle zachodu? Oto kilka użytecz- 
nych i prostych kodów, które po- 


! Mittk . 


chodami. By zasiąść za kierow- | 


mogą w wyżej wymienionych klo- 
potach. Należy je wpisać w mo- 
mencie, gdy na ekranie wyświe- 


_ tlane jest menu. Chociaż nie ma 


żadnego potwierdzenia, na pewno 
zadzialają, 





mamy dostęp do 
: wszystkich siedmiu torów razem 
: z dodatkowym 
' tacar Bonus Car One 
' tbcar Bonus Gar Two 
: tocar Bonus Car Three 
: tdcar Bonus Car Four 
; chrnpa dostęp do wszy: 


| stkich pięciu rodzajów mistrzostw 


MECHWABRIOR 2 


Walka to ciężka rzecz. źwłasz- 


| cza, gdy jestes sam na przeciw 
















czterem uzbrojonym po zęby robo 
tom wroga. Twoja maszyna ledwo 
zipie, pola ochronne już prawie nie 
istnieją, a amunicja jest na wykoń- 
czeniu, Jedno bezpośrednie trafię- 
nie i jesteś historią. Wtedy jak nic 
przydają się tajne kody. Należy je 








VON RADKOVITSH 
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: fygirl dostajesz . dopalacze 
- do skakania 
tinkerbell za darmo kamera 
: cia nieskończona amunicja 
: eoldrniser nie ma namierzania na 
: ciepło 
: enolagay zadarmo bomba atomo- 
| wa 
Ę gankem niszczy namierzonego 
B: przeciwnika 
E: hangaround nie maJimitu 
l! czasu 
: idkfa wszystko na full, 


|: nieśmiertelność, brak namierzania 
- cieplnego, bomba atomowa. . 


COMMAND 


_£ CONQUER 


Jak zdobyć kasę, która zawsze 


(. jest tu potrzebna i nigdy nie ma jej 
-. dosyć? Jest taki jeden sposób. 
: Przelącz szybkość gry na najwo|- 
: niejszą i naciśnij znaczek „S$” jak- 
byś chcia)j cos sprzedać. Teraz 
: spróbuj opylić Obelisk, SAM, Gu- 
ad Tower lub Turret i w czasie, gdy 
: budowla znika, naciśnij prawy 
przycisk myszki(to wylączy opcję 


sprzedawania) I zaznacz sprze- 
dawaną budowlę, naciśnij „s” 
i zauważysz, że budowla jesz: 
cze stoi, a żołnierze Juz z niej 
wyszli. Aby wykonać ten nu- 
mer trzeba być naprawdę 
szybkim. Teraz postaw kilka 
worków z piaskiem i przypro- 
wadź żolnierzy w ich pobliże. 
Podobnie, jakbyś sprzedawaj 
worki, przesuń znaczek „$” jak 
najbardziej w stronę żołnierzy. 
O dziwo, to ich spieniężysz, 
a nie warki z piaskiem. Za każ- 


| dego wpadnie 50 kredytów. Mo- 
żesz powtórzyć tę operację ile razy 
' chcesz i kasy masz jak lodu. 


RED ALERT 


Plik redalert. mix, który znaj: 


i dziesz w głównym katalogu gry 


wpisywać trzymając 

CTRL + ALT+SHIFT cały czas. ' zawiera w sobie plik tekstowy Iru- 

blorb nieśmiertelność ;_ Jes, ini. Tam wpisane są wszystkie 
DUNEeT 


- Reset. 





parametry gry, poczynając od ceny 
budowli i jednostek, na czasie la- 
dowania bomby atomowej koń- 
cząc. Aby sobie wszystko pozmie- 
niać, załaduj redalert. mix do 
Wordpada (Win95) i wytnij kawa- 
lek od linii „rules. ini" do linii „Ra- 
te=.1". Zapamiętany tekst wpa- 
stuj do nowego dokumentu 
i nagraj go jako „rules. ini”. Pamię- 
taj, aby poprzednio adytowany plik 


redalert. mix pozostał taki sam jak | 


poprzednio, czyli nie zachowuj 


w nim zmian jakie dokonaleś. 'Te- : 
raz pobaw się nowym rules. ini : 
i po skańczeniu edycji umieść go : 


w glównym katalogu gry. 


Transporty wodne pizeciwni- 


ka to czasami ostatni gwóżdź do : 
naszej trumny. Aby zapewnić sobie : 
spokój weż kilka czołgów i obstaw : 
pobliską plażę tuż przy linii wody. : 
Transport nie będzie mógl wylądo- : 
wać, a ty go swobodnie ostrzelasz : 


pozbywając się kłopotów. 





Aby znaleźć poukrywane Jo- 
dzie podwodne wroga, zaznacz 
swoją kanonierkę lub niszczy- 
ciel i kursorem w opcji „mo- 
ve" przeczęsz mapę na swo- 
im radarze. Jeżeli kursor 
zmieni się w czerwony znak 
ataku, gdzieś w tym miejscu 
jest lódź podwodna. 


Mimo że pancerniki nie 
mają ochrony przed lodziami 
podwodnymi, możesz spróbo- 


numer_1/ ma) 19397 


Reset 


wać je zestrzelić. Trzymając „ALT' : 
ostrzeliwuj cały czas miejsce wy- : 
nurzania łodzi. Jedno celne trafie- : 


nie i żegnajcie sowieci. 


PRIVATEER 2 


Kasa to w wielu grach coś, : 
bez czego jesteśmy ciency jak ma- 
Je misie. W Privateerze jej brak jest 
szczególnie męczący, więc dlacze- 
go nie pogrzebać sobie w Save ach ; 





I 





i zrobić kasy ile dusza zapragnie. 
Proponuję zacząć grę i zaraz na : 
początki nagrać ją na pierwszej : 

pozycji. Potem wychodzimy do ; 


DOS'a i diskeditem Jadujemy 
plik game00. iff. Tam offset GO, 
61 i 62 zawierają dane o kasie. 
należy wpisać tam odpowiednio 
„FF EF FF" i jesteśmy najbogatsi 
w galaktyce. Teraz można kupić 
najnowszy statek, nzbroić go po 
zęby (kupcie trzy bomby „nuke”, 
są po prostu odlotowe) iw drogę. 


M. A. £. 


W MAXie jest kilka rzeczy, 
które na prawdę potrafią czlowie- 
ka wkurzyć. Za mało amunicji, 
nie wiadomo, gdzie w ziemi zako- 








pane są zloża mineraJów, jednost- 
ki padają jak muchy, bo nie są 
wystarczająco wyszkolone. Jak 
zwykle wujek von Radkovitsch po- 
może wam wyjść z kłopotów 
i ocalić przed spaleniem, tudzież 
wycięciem w pień. Kilka BAR- 
DZO TAJNYCH kodów na pewno 
się przyda: 


MAXAMMO koniec klopo- 
tów z brakiem amunicji 
MAXSURYVEY odkrywa 
wszystkie miejsca, gdzie są 
pokłady mineralów 
MAXSPY widzimy teraz 
wszystkie w1ogie jednostki 
MAXSUPER wybrana jed- 
nostka może być upgrade- 
owana do 30 levelu 
MAXSTORAGE _ jednostki 
przewożące surowce mają te- 
raz pelny ladunek 


CRUSADER: 
NO REGRET 





Twardziele wszystkich krajów 
łączcie się i czytajcie me kody, bo 
dzięki nim rozwalicie wszystkie 
kreatury i zostaniecie bohaterami. 





LOSECANNON16 
w ogóle używanie cheatów 

CTRL-F10 nieśmiertelność 

F10 wszystkie bronie, max energii, 
wszystkie rzeczy 


umożliwia 


Można też pokombinować 
przy uruchamianiu gry (w com- 
mand linej dodając parametry do 
pliku uruchamiającym grę. 

-WARP X (X — NUMER PO- 





ZIOMU) 
jemy na poziomiiś*X 

SKILLX ŚŚ 
poziom trudności JE 


BLOODEMAGIG 


latają gargoyle, 
smoki, w każdej chwili można na- 
tknąć się na jakąś bestię, która za- 
bijając nas zyska tylko kawałek 
mózgu na mąQczugze" Jak prze- 


Wszędzie 


m 





i ttwać w takim świecie? Proste, 
' zerknąć do poradzwujka won Rad- - 
. kovitscha. 


Trzymając "RB wpisz Kody; 


ia — „FOG? WHAT FPOG? widać te- 
: raz Gałą„napę 
BOOST >. ful" = mana. 
ELMINSTER __ wynalezione 
wszystkie rzeczy 


Kolejne kody stworzą dla cie-. 
. bie potwory; | 


ACOŁYTE Basal Golem 
FATHER Gleric 
WOLVERINE Druid 
GREMLIN Enchanter 


FATAL ATTRACTION Fury 
FLYING MONKIES Gargoyle 
RAISE DEAD Ghoul 


ALASKA Gnome 
JARETH Goblin 
MERY Griffin 
BODY GUARD Guardian 
MOTHER IN LAW Harpy 
MICROSOUISH Juggernaut 
SEDUCTION Nymph 
LANCELOT Paladin 
YOGI Ranger 
GONGRETE stone Golem 
NEEDS FOOD BADŁY Warriar 
MERLIN Wizard 
SHADOW Wraith 
SMOG Wyrm 
DEAD FLESH zombie 

A) 
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HEALTH INFORMATICS 










| RSCHUELER'S HOME 
| MEDICAL ADVISOR 
F. PRO5.0 to program na- 
pisany przy pomocy naj- 
BP |epszych amerykańskich 
anestezjologów, chirurgów, pedia- 
trów, ortopedów i laryngologów olaz 


NIJPAMT 
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samego doktora Stephen'a J. 5chu- 
eler' a, który pracuje obecnie (jako 
konsultant do spraw higieny i zdro- 

(wia) dla rządu Śtanów Zjednoczo: 

" nych. Dzięki zawartości trzech ma- 
gicznych krązków CD możesz mieć 
lekarza „domowego" przed sobą 
o każdej porze dnia i pocy. Dr Schu- 
elel zabielze każdego we wśspania- 
ły świat medycyny, w którym na 
użytkowników czeka wielefascynu- 
jących przygód. 


Uruchomiwszy program, wpi- 


i OW Epwy 0 jen dy i kylie 
r ; , z ; 3 R 3+ 


Rik —— I sujesz tylko objawy swojej choroby, 
AE di „.a komputerowy lekarz nie dość, że.. .. nyjestnatrzyzasadniczeczęści spis. _ 





|: po uruchomieniu Dr 


JEŚLI ZNASZ CHOCIAŻ TRECGFĘ JĘZRE 
INTERESLJESZ SIĘ MEDYCYNĄ, 
MOŻESZ ZROBIĆ Z TEGO UŻYTEK SIEDZĄC 
w DOMU PRZED KOMPUTEREM. FIRMA DR SCHLIELER'S 


OPUBLIKOWAŁA PROGRAM, NA KTÓRY 
WSZYSTKIE ŻĄDNE WIEDZY MEDYCZNEJ OSOBY OD DAWNA CZEKÓGŁY. 


wypytuje Cię ojej przebieg, sytuację 
i otoczenie w jakim się znajdowa- 
leś zanim zacząłeś się źle czuć, to 
jeszcze przedstawi możliwe diaqno- 
zy oraz leki, jakimi możesz lagodzić 
swoje dolegliwośći. 


Jak się bawić? 


Program sklada 
się z pięciu podjedno- 
stek: okna glów nego, 
części diagnosty cznej, 
biblioteki filmów, bi- 
blioteki leków oraz atla- 
su anatornicznego, za- 
wierającego ponad 
dwa tysiące zdjęć. 
Pierwsze, co widzimy 


Schuelera, to okno 

glówne, w którym ma- 
my możliwość załado- 
wania do pamięci komn- 
putela symptomów 
choroby, dotyczących 
określonych regionów 
ciała. Regiony uwidocz- 
nione są na modelu (kobie- 


ty lub mężczyzny) znajdującym się k. 


z boku ekranu, a wyróżnia się: oko- 
lice głowy i szyi, okolice klatki pier- 


*slowej I kończyn górnych, okolice 
miednicy, kończyny dolne oraz re- 


giony stóp, Ź menu głównego mamy 
możliwość przeniesienia się do 
ekranu diagnostycznego, bibliote- 
ki leków, biblioteki filmów i atlasu 
anatornicznego. 


Następny proszę. .. 


Ekran diagnostyczny podzielo- 


















objawów . choroby, 
okno wyboru pieloraz 
okno wyników bada- 
nia, zawierające 
opis diagnozy 
i możliwe do za- 
stosowania 


: 

ź 
. 

PA... 


Pz= » 








Objawy choroby podzielone zo- 
stały na kilka kategorii, jak na przy- 
kład objawy główne, wśród których 
można wyróżnić nieregularny puls, 
bóle glowy, utiata apetytu, niskie ci- 
śnienie kiwi itp. , objawy psycho- 
logiczne, neurologiczne. atakże wy- 
gląd skóry, paznokci i oczu. £ tych 
pozycji możemy wybrać takie, któ- 
18 odpowiadają symptomom naszej 
choroby. Na postawioną diagnozę 
wplywasuma wybranychobjawów 
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Leki, filmy, zdjęcia... 


„ADANIE RJUAN 




































Dzięki obszernej bibliotece le- 
ków, zawierającej ponad osiem ty- 
sięcy pozycji, można poznać budo- 
wę i wygląd lekarstwa, zasadę jego 
dzialania i przyjmowania, a także 
dowiedzieć się, jakie wywołuje ono 
efekty uboczne. Przy każdym leku 
znajduje się jego zdjęcie, a czasami 
również film, ukazujący jegosposób 
działania. 


Ponad dwie godziny filmu po- 
zwalają zapoznać się z tajemnicami 
najbardziej skomplikowanych ope- 
racji chirurgicznych oraz z budową 
i przeznaczeniem najnowocześniej- 
sżego sprzętu medycznego. Z Cie- 
kaw szych zabiegów pokazane są tu 
operącje wszczepienia sztucznej za- 
stąwki serca, operacje oka takie, jak 
usuw anie katarakty, operacje neu- 
rologiczne. Co bardziej zaintereso- 
wani mogą zobaczyć pracę żywe- 
go serca i dowiedzieć się wielu 
interesujących rzeczy dotyczących 
jego działania. Do każdego filmu jest 
przedstawiony obszerny opis (czyta- 
ny przez komputer), w którym oma- 
wiana jest wyświetlana na ekranie 
monitora operacja, jej cel i szansa 
sukcesu, Jeżeli tekst przędstawio- 
ny przez komputer wydaje się komuś 
niewystarczający, istnieje możli- 
wość poszerzenia wiedzy: pód ko- 
niec każdego opisu znajduje się nu- 
mer telefonu do odpowiedniego 
instytutu amerykańskiego, zajmu- 
jącego się problemami dotyczącymi 
pokazanych operacji. 


Fenomen budowy ciała ludzkie- 
go ukazują liczne zdjęcia zebrane 
z najlepszych atlasów anatomicz- 
nych. Dzięki nim można się dowie- 
dzieć niemalże wszystkiego, co ty- 
czy budowy ludzkiego ciała. Zdjęcia 


mózgu pokazują jeg 
miejsce połóż 
zresztą ciałaraje 
lę w życiu 
wy przeds 
żyły i tęt ic e. WS 
się także li6 
ne i obrazy 
nego. Sami k 
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SUMM 
summar 
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Program, nie dość że poncza w, 
jący, bogaty w wiedzę, uczący s 


cunku dla p lekarza iu 
jący jego trudy, e dajeczyza fo adne 
ważną zaletę jożliwość colnie- 


sięcznego uż 
ści poprzez 
na programu 
się w okolicy 5i 
skich. DRSCHUELE 

DICAL ADVISOR PR O 
przy współpracy pra 
rzy. Trzeba PA 


cąwielu prawdzi 
siadającym rze 
dyczną, a nam e | 
dostarczać ciekawej zabawy luc 

skomplikowanej dziedziny, jaką jest 
medycyna. MEDICAL ADVISOR 
potrafi nawetprzepisać receptę, jed- 
nakże, jak dotąd, sam nie wykonał 
żadnej operacji chirurgicznej. 














„KOSMICZNY' PRODUKT, CZYLI 







MULTIMEDIALNA 


„ENCYKLOPEDIA KOSMOSU" - KCPRODUKCJA ANDROMEDA 
INTERACTIVE I DPFTIMUS NEXUS - DDFALA SIĘ, SZCZEGÓLNIE 

W ŚROOOWISKLU WINOOWS 95, PROSTO | NIEMAL AUTOMATYCZNIE 

Z SZYBKDŚCIĄ RAKIETY, A SAMA OBSŁUGĄ PRDGRAMU NIE SPRAWIA 
ZAONYCH PROBLEMÓW. BEZ WIĘKSZEGO WIĘC PRZYGOTOWANIA MOŻEMY 
ZACZĄĆ DŁUGĄ | FASCYNUJĄCĄ PODRÓŻ DO GWIĄZD, 


się w kokpicie pojazdu kosmicznego. 
Jego tablice rozdzielcze pizedstawia- 
ją ternaty, z którymi możemy się w tej 
podióży zapoznać. Jak 
na porządną encyklope- 
dię multimedialną przysta- 
to, poznanię ulatwiają przypisa- 
ne do haseł teksty z narracją, 
zdjęcia, filmy I wykresy. 


Jeśli komuś zagadnienia ko: 
smogu, astronomii czy techniki wy- 
dają się zupełnie obce, niech ża- 
cznie od „Kosmicznego ABC”. W tej 
części znajdzie - | zozumie - bardzo 
wiele informacji na temat nasze- 
go „niebieskiego globu”, Polecam 
„ABC” Kosmitom z odległych planet, którzy chcie- 
liby czegoś dowiedzieć się o Ziemi, malutkiej pla- 
necie w Układzie Słonecznym. Bardzo dużo miej- 
sca poświęcono również zjawiskom fizycznym, 
szczególnie tym, których odkrycie, udowodnie- 
nie i wytłumaczenie pizybliżylo Ziemianom spel- 
nienie marzeń o odwiedzeniu Księżyca (np. pro- 
blem grawitacji - świetnie wyjaśniony, poparty 
sekwencją wideo). 


Użytkownik 
zainteresowany fi- 
zyką i techniką 
znajdzie sporo wia: 
domości na temat 
różnych radzajów 
pojazdów kosmicz- 
nych, ich budowy, 
zasady dżiałania 
silników rakieto- 
wych - a wszystko 
to poparte doku. 
mentalnymi zdję- 
ciami (bardzo bo- 
gaty zestaw), 
bogatą grafiką oraz 
filmami - wideo. 





o uruchomieniu progliamu znajdziemy 





Ci, których fascynuje astronomia, będą mo- 
gli pobuszować po Układzie Słonecznym i całym 
Wszechświecie w rozdziale „Z bliska i z daleka”. 
Poznają w nim wszystkie parametry planet, niektó- 


: rych gwiazd i księżyców oraz będą mogli obejrzeć 
sobie ich zdjęcia. Fotografie są interesujące i bar- 
dżo dobrej jakości. Przepięknie piezentuje się np. 
i Wenusi Mars. Aższkoda, że tylkow tensposób mo- 
żemyjedzisiaj odwiedzać. Ale za parędziesiąt lat..... 


W encyklopgdii nie zabraklo miejsca dla hi- 


i storii podboju kosmosu - wszystko poukładane jest 


chronologicznie od 1957 do 
1992 roku - oraz wiadomo- 
ści na temat światowych 
programów kosmicznych. 
W „Bibliotęce” znajdziemy 
również kilka słów na temat 
histoni ludzkich pragnień 
poznania Wszechświata. 


Jak każda encyklope- 
dia, tak i ta posiada dużą 
ilość hasel w „Słowniku”, 
wszystkie jasno I obszernie 
wyjaśnione. Wyspecyfiko- 

| wane bazy danych podadzą 


mocarstw kosmicznych, 
stacji kosmicznych, astro- 
nautów (zastanawiam się, 





nam informacje na temat ; 
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dlaczego jedna z części bazy nosi tytuł „Astro- 
naucii Kosmonauci", skoro wyjaśnienie w slow- 
niku podaje te dwa wyrazy jako synonimy). Nie 
zapomniano o Milosławie Hermaszewskim. Nie 
tylko ma swoje haslo 
w slowniku, ale jest również 
nariatorem wielu tekstów 
na tym krążku. Kilka slów 
poświęcono takża zwierzę- 
tom-astronautom: Łajce 
i malpce Ham. Niestety, nie 
znalazłam zdjęcia Łajki, 
a tylko zdjęcie sputnika, 
w którym wyslano ją w ko- 
SIOS. 


W poszukiwaniu szcze: 
gólnie interesujących nas 
danych pomoże dob1ze 1ozbudowany mecha: 
nizm selekcji informacji. Po wpisaniu poszukiwa- 
nego hasła lub nawet „zapytania” program po- 
kazuje nam glupy tematyczne, w których 
zapoznamy się z danym pojęciem czy zdjęciem 
(np. lazika na Księżycu). 


Warto zwracać uwagę na ikonki w progra 
mie, bo często po ich naciśnięciu będziemy mo- 
gli wysluchać narracji dotekstu, a statyczne zdję- 
cie ponajechaniu naniei kliknięciu (poukazaniu 
się „łapki”) przemieni się w ciekawy film wideo. 


Właściwie tylko jedna rzecz trochę przeszka- 
dza podczas korzystania z encyklopedii: jeśli wej- 
dziemy w którąś z grup tematycznych i otwarzy- 
my w niej kilka zdjęć, to chcąc do niej powrócić 
przy użyciu przycisku „cofnij” - będziemy musie- 
li przejść przez całą serię otwartych zdjęć. Szyb- 
ciej jest wrócić domenui wybrać znowu daną gru- 
pę tematyczną. Nię psuje to jednak wielkiej 
przyjemności podróżowania w kosmosie stwo- 
rzonym przez multimedialną encyklopedię. Każ- 
dy, kto zazdrości] kosmonautom albo chce prze- 
żyć „kosmiczne wakacje”, może sięgnąć po krążek, 
na którym ukryty jest prawie cały wszechświat. 


a 
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CHCESZ DOWIEDZIEĆ SIĘ, CZY PLLUSKWIAKI 
ROZMNAŻAJĄ SIĘ PŁCIOWO CZY BEZPŁCIOWO? 
A JAKI JEST ZWIĄZEK TEDRI! CHADSU Z WIELKĄ, 
CZERWONĄ FLAMĄ NA JOWISZLU? 

ZAMIAST PRACOWICIE WERTOWAĆ PODRĘCZNIKI 


LEFIEJ WŁĄCZ KOMPUTER. 


i. szyscy wielcy producenci multimedial- 

| nych CD-ROM-ów poczytują sobie za 

punkt honoru stworzenie epokowych 

|! dzieł, Najczęściej dzieła te - to odpo: 

wiedniki opastych tomów stojących na 

bibliotecznych pólkach: encyklopedii 

„o wszystkim" Nie brak i mniej obszernych 

(a przez to nawet ciekawszych), tematycznych 

leksykonów. W redakcyjnej bibliotece CD- ROM: 

ów pojawil się niedawno krążek wypliodukowa: 

ny przez wydawnictwo Dorling Kindersley, a no- 

szący długi tytuł „EYEWITNESS ENCYCLOPEDIA 

OF SCIENCE 2.0. Encyklopedia Nauki na krąż- 

ku przypomina papierowe ilustrowane slowniki 
tematyczne. 


Matematyka, fizyka, chemia i biologia (tu na- 


! zwana „Jife science”) - tak można w skrócie pod- 
|. sumować nowy krążek CD. Multimedialną opra- 
:- węwiedzytworzą setkiilustrowanych plansz, teksty 
| czytane przez narlatora (można je wyłączyć!), ani- 
+ macje i 55 filmików wideo. Nie mamy klasyczne- 
go menu - i dobze. Przez to obsługa jest prostsza 
i szybciej pizeskakujemy ztematudo tematu. Plan- 
sza „Nawigatora", na której wyświetlane są wszyst 
kie tematy encyklopedii, katalog alfabetyczny wy: 
biinych postaci świata nauki, projektor do szybkiego 
wyboru sekwencji widea, testy sprawdzające wie- 
dzę, bezplatny dostęp do internetowego magazynu 
| Science Online... Uffl To już chyba wszystko - jeśli 
można w absolutnym skrócie przedstawić ponad 
i 600 MB zawartości CD- ROM-u. 
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DO NIEDAWNA RZADKO MOŻNA 
BYŁO POGRAĆ W SIECI. TERAZ 
SYTUACJIA IOZIE KU LEPSZEMU. 
CORAZ WIĘCEJ OSÓB MA OOSTĘP 
DOG SIECI LOKALNEJ w BIURZE 

U TATY, NIEKTÓRZY UCIEKAJĄ SIĘ 
DO GRANIA PRZEZ KABEL, POJAWIŁY 
SIĘ PIERWSZE PRDOOUKCJE 
UMOŻLIWIAJĄCE ZABAWĘ ZA 
POŚREDNIĘTWEM INTERNETU. PDSTARAMY 
SIĘ JAK NAJCZĘŚCIEJ PISAĆ O GRACH 
SBPRAWDZĄJĄCYCH ZIĘ W SIEC], 


OMMAND 8% CONQUER 

nie jest młodzieniaszkaerm. 

Na jego temat wypisano 

już tony tekstu, mało sięjed- 

nak mówi o jego zaletach sie- 
ciowych. Tymczasem okazuje 
się, że jest to jęden z najlepszych, ja- 
kie kiedykolwiek wymyślono, pro- 





duktów dogrania w sieci. Bije na gło- 
wę RED ALERT i WARCRAFT. Oto 
kilkanaście rad ludzi, który spędzili 
nad tym kamputerowym upiorem 
bez przesady kilkaset godzimi widzie- 
li niejedno. Siedzenie do północy 
w osobnych pokojach, komunikowa- 
nie się przez telefon, przynoszona 








przez pólprzytomnne- 
go roznosiciela pizza, 
piekielny bólglowy pa 
pięciu z rzędu godzi- 
nach gry - takie są 


uroki sieciowego | 
C8C. Oto dwudziest- M 
ka zlotych rad. 


1. Construction 

Yard najlepiej raz- 
i wijaćw rogu mapy 
lub przynajmnie) 
w jej krańcu. 


2. Odrazu rozpuść 
dwie zaznaczone 
(CTRL+wybrany 

klawisz skrótu) 
jednostki w prze- 
ciwne krańce ma- 





py, by zbadały 
teren. ALT+ 
wybrany kla- 
wisż skrótu 
centruje ekran 
na zaznaczonej 
jednostce. 

ALT+H cen- 
truje na bazie. 


3. Proponhowa- 
na kolejność budowania: elektrow- 
nia, dwie rafinerie, fabryka ciężka, 





elektrownia zaawansowana (w Inię- 
dzyczasie zbudować trzecią żniwiar- 
kę i uruchomić produkcję motorków 


*_ lub czolgów), baraki, radar Dopiero 
:- potem coś do obrony. 


4. Grając NOD najlepiej mieć mo- 
:  totki. Jeśli zbudujesz tego przynaj- 
: mniejz 10, maszczym straszyć prze- 
; Giwnika. Są niesamowicieskuteczne 
w osaczaniu źniwiarek przeciwnika. 


j <-A3BR- 
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5. Dobrą bronią przeciwko motorkom 
jest piechota, zwłaszcza chemicy. 
6. Jak chcesz odciąć przeciwnika 
od kasy, zniszcz jego żniwiarki. | tak 
nie powinien cię zaatakować, bo mu- 
si budować nowe  żniwiarki. 


7. NOD ma do dyspozycji masakru- 
jące Obeliski. Sposobyich zdejmowa- 
nia są cztery: nalot helikopterów (wy- 
starczą 3), ostrzał dalekosięznyrni 
SSN Launchers (NOD) lub jedna sa]- 
wa z lon Cannon (GDIj. Oczywiście, 
w rachubę wchodzi 
atak konwencjonalny, 
najlepiej z użyciem 
piechoty. Właściciel] 
Obelisku może klik- 
nąwszy na nim wska- 
zywać cel laserowi, 


8. GD] ma bardzo sil- 


ne czolgi. Te zwykłe 
i tak są lepsze od od- 


'umelr / ma] 
















powiedników w NOD. 15 
czołgów i możesz spokojnie atako- 
wać bazę wroga. 


9. W statycznych, długich scenariu- 
szach warto zbudować NOD Temple, 
dzięki czemu zyskuje się bombę ato- 
mową. Nie jest ona tak mocna jak 
w grze z komputerem. Najlepiej nisz- 
czyć nią stojące w większej grupie 
jednostki przeciwnika (zwłaszcza 
motorki NOD). 


10. Transporty wypchane inżynie- 
rami rządzą! To najfajniejszy motyw 
w całej tej grze. Do transportera ładu] 
dwójkę inżynierów i ruszaj na wro- 
gą bazę. Dobrzejest puścić drugi „iej- 
kowy” transport, który raz, żejest pu- 
sty, a dwa - jedzie na przodzie, by 
skupić uwagę przeciwnika. Przed 
rozładowywaniem transportu pocze- 
kaj, aż wystrzelą wrogie 55N Laun- 
chers, i zaraz potem wypuszczaj in- 
żynierów "na światlo dzienne. 





Reset 
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Najpierw Construction, potem fabry- 
ka ciężkich broni... 


11. Najlepszą obroną przeciwko 
transportom z imżynierarmi jest czołg 
ogniowy i piechota z miotaczami 


(NODĄ. Jak ich odpowiednio Irozsta- , 


wisz, nic się nie przedrze. Musiszjed- 
nak uważać, aby transporter nie stra- 
tował twoich ludzi, 


12. U GDI najskuteczniejszym Je- 
karstwem na inżynierów są wieże 
strażnicze i rakietowe. Kilka postaw 
przy Construction Yard 1 masz kło- 


pot z głowy. 


1 3. Transport z powietrza to trudniej- 
: sza sprawa. Chinook jest bardzo sla- 


by. Czasem Jepiej nie łakomić się od 


i razu na przejęcie Construction, lecz 


zająć coś na obrzeżach bazy. Na przy- 


; kladrafinerię, wtrakcie gdy wylado- 
i wuje się wniej żniwiarka. 


14. Jednym znajwiększych numerów, 


jakie można wyciąć, jest zbudowanie 
: sobie (przed wypuszczeniem trans- 
: portu) Obelisku lub Guard Tower 


(sprawdzić, czy jest odpowiedni za- 


:_ pas enexgii!). Pozajęciu wrogiejstruk- 
+ tury stawiasz obok niej ów obelisk 
: | kierujesz laser na inne budowie. 


15. Dobrze jest atakować grupę jed- 


j nostek przeciwnika, gdy przeprawia- 
;. JĄ się one przez most. 


16. Klasycznym 
chwytem jest błyska- 
wiczna rozbudowa 
bazy poprzez stawia- 
nie ciągu silosów (ta- 
nie, duże i szybkie), 
Wszystko po to, by tuż 
obok strategicznego 






pola TiberGfMustawić wlasną rafi- 
nerię. Obok MIEJ 

oraz Sam Siteiń OŻ 
placówce w misrę 
17. Kolejnym sposob8! m na I incie 
Construction Yard jest" Użycie Śrmi- 
głowców. GDI ma lepsze, ale i NOD, 










jak puści minimum 6, %6 załatwia a 


Construction Yard jednym nalotem, 


18. Jeśli grając GDI znajdziesz 
skrzynkę z nalotem , nie wykorzy- 
stuj go, tylko, zbuduj Advanced 
Comm Center i zaczekaj na działo 
jonowe. Nalotem ostab Construction 
Yard, a jak potrzeba - popraw dzia- 
tem jonowym. 


19. Grając w dwóch zespolach moż- 
na parami zjednoczyć siły (kliknię- 
cie na obcej jednostce+ AJ. W grzeze- 
spolowej można sobie pomagać, gdy 
jednemu z partnerów przeciwnik zaj- 
mie Construction Yard. Wysylasz in- 
żyniera do partnera, na moment zry- 
wasz sojusz (znów  klik+A), 
zajmujesz Construction Yard, ponow- 
nie tworzysz sojusz. Po zbudowaniu 
czego trzeba, w analogiczny sposób 
oddajesz koledze jego własność. 


20. Przeciwko helikopterom najlep- 
si są faceci zwyrzutniami rakiet oraz 
oczywiście motorki NOD. Czasem 
warto eskortować nimi źniwiarki. 


PS. A gdyby tak kiedyś zorganizować 
wielki ogólnopolski turniej COM- 
MAND 8% CONQUER? Ą 
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WITAM SERDECZNIE NIEDOSZŁYCH POGRUMCÓW 
ODWIECZNEGCO ZŁA, KRYJĄCEGO SIĘ w PRZEPASTNYCH 
POOZIEMIACH KLASZTORU W TRISTRAM. RZUCAM WAM TU 
BARŚC RAD | PORAO, MOGĄCYCH PRZEDŁUŻYĆ ISTNIENIE 


WASZYCH MIĘKKICH CIAŁEK, 


samym! mieście nie spotka Gię nic gor- 
szego, niż kiepska transakcja z kowa- 
Jem lub wiedźmą. U kowala kupujesz 
| rzeczy magiczne. Jeżeli Cię nie stać na 


nie, to zdobędziesz je na tych stwarach, 

ktare nie zdołają cię zabić. Ale to już w pad- 
ziemmiach... Na razie różne wookle i miecze nie 
zdradzające magicznych właściwości będą wa- 
szą podstawową bronią, dość tanią, ale skutecz: 
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ną. Jeśli się psują, naprawiaj u kowala, nawet za 
wielkie sumy, gdyż własnoręczne reperacje stop- 
niowo niszczą przedmiot. U wiedżmy możesz cza- 
sem tralić na magiczne 1óżdzki (bardzo dobie 
i drogie) oraz różne inne pożyteczne rzeczy Pod- 
stawową sprawą jest inwestowanie w czary po- 
przez kupowanie książek. Im więcej książek prze- 
czytasz o danym zaklęciu, tym będzie ono 
mocniejsze. A zapewniam Cię, że na niższych po: 
ziomach lochów lub większym poziomie trudno- 
ści bez czarów ani rusz. 


Za miastem, pod drzewem, siedzi ranny kon: 
spilator, który także oferuje przedmioty do sprze: 


rz 


| daży. Są to przeważnie przedmioty spoza asorty: 
: mentu kowala, z rzadka użyteczne, za to zawsze 
+. potwornie drogie. Polecam to żródło bardzo boga: 


tym i zdespeiowanym graczom. Ja już tam nie 


i chodzę, bo szkoda czasu. 


Na początku do wyboru masz opcje gty : dla 


;. jednego glacza aJbo wielu (max. 4). Poza oczy- : 
wistymi różnicami występują teżinne, nietakwy- | 


raźne. W opcji dla wieju 
graczy możesz glać 
w systemie battle, net, 
który oferuje możliwość 
walki lub wspóldzialania 
zgraczami z calego świa- 
ta poprzez Internet. Jest 
to ciekawe doświadcze- 
nie, gdy nagle Twojego 
twardziela zabije krucha 


ui 


rem, którego dotąd na 
oczy nie widzialeś. Nie 


| O non do. mao jo 


z listy poszukiwanych za 


| większe lub mniejsze przewinienia „przestępców" 
: (Bounty Hunter's List). Ponadto w wersji multi: 
: player możesz też grać sam (wybierz direct ca: 
__ ble connection / create game), a jest to ciekaw- 
' sze - na poziomach napotkać można więcej 


potwalów i rzeczy do znalezienia, czyli więcej pie- 
niędzy, cooznacza też szybszy rozwój postaci. Jed- 
nakże nie ma tu tylu misji da wykonania, co plzy 
grze w pojedynkę. Możesz zaczynać „od nowa” 
wiele razy, choćby po to, by spiawdzić, jakie no- 
wę Tzeczy ma kowal. | 


Wejście glówne prowadzi na poziom pielw- 
szy (Dungeon). Wejście leżące na północy za osa- 


luczniczka jednym cza- : 


zdarza się to zawsze, ale : 
dość często, jak wynika : 


dą prowadzi do katakumab (Catacombs), na po: 
ziom piąty; za rzeką na zachodzie jest zejście do 
jaskini (Cave)i jest topoziomdziewiąty, natomiast 
tuż za domem Healela znajduje się rozpadlina 
wprost do piekla (Hell), czyli na poziom trzynasty. 
Cel gry, Diablo, siedzi na pożiocmie szesnastym, 
więc jest to już (tearetycznie) blisko. 


Hip, hip, hurra, jesteś w środku i zapewne bo- 
isz się, a to glównie dzięki muzyce Matta Uel- 
mana i doskonalej grafice wnętrz. Jeżeli boisz 
się za bardzo, to za Tobą są schody prowadzące 
na świeże powietrze. Jeszcze tylko bohater wyglo- 
si krótką sentencję na temat klimatu otoczenia - 
i w drogę. Jako że każda gia generowana jest lo- 
sowo, nie ma sensu opisywanie ulożenia sal i ko- 
rytarzy. lstnięje jednak kilka regul pozwalających 
dłużej cieszyć się zdrowiem i glać Jedną postacią. 


Żelazna zasada - NIGDY nie wchodź od ra- 
zu na środek komnaty, które] wcześniej nie zha- 
daleś. Może się nagle okazać, że pod ścianami 
stoją lucznicyi1obią z Ciebiesito. Przy opcji mul- 
tiplayer /Nightmare często możesz mieć do czy- 
nienia nawet z 30 lucznikami. Wielkie sale eks- 
ploruj idąc wzdluż ścian i uważając, by nie dać 
się zaskoczyć w rogu. Wyjątkiem od tej reguły jest 
użycie czaru „nova” - wtedy stań na środku i fi- 
re-anQ- folgęt. 


Zawsze, kiedy tylko się da, walcz w drzwiach. 
Potwory wychodzą wtedy pojedyncza 1 wybicie 
nawet trzydziestki nie stanowi większego proble- 
mu. Uwaga na kozły i wszystko co lata - mogą Cię 
wyminąć, bo są szybkie, i wtedy dopiero nabawisz 
się klopotów. Jeżeli nie zabiłeś wszystkich za pie- 
cami, to możesz na nich liczyć : przyjdą. 


Gdy przeciwnicy stoją za kratami, należy 
z dziecinną radością wyciągnąć luk i wytępić 
towarzystwo na odJeglość, Są bezbronni, o ile 
nie otworzą sobie drzwi (zdarza się to na niż- 
szych poziomach). Wtedy w nogi i szybko zmie- 
niać BIoŃ. 
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Jeżeli jest obecna „artyleria* (łucznicy itp.), 
to ich przede wszystkim należy wykończyć, gdyż 
są strasznie upierdliwi i zadają poważne obra- 
żenia. Dotyczy to zwłaszcza „plujących bestii! - 


ich kwas jest bardzo silny, a wdepnięcie w kału- : 
że, którę tworzy, powoduje dodatkowe obraże- : 


nia W przypadku starcia z kozlami-tucznikarmni, 


spróbuj] wytłuc je czarami; prawie nie sposób ich | 


dogonić: mają szybkie nogii nie są głupie - wcią- 
gają często na niezbadany teren. 


lstoty znikające i zamieniające się samoilst- : 


nie w kamień należy ganiać do upadłego (tylko 
bez przesady — to one mają upaść); nawet ran- 
ne, po żniknięciu/transformacji szybko wracaja 
do zdrowia. 


Jak już powiedziałem, inwestowanie w cza- : 
ryopłaca się, zwłaszcza w tzw. „obszarówki”,czy- : 


li czary o większym zasięgu dzialania niż na jed- 
ną istotę. Najlepsze z nich to: 


p i) „apocalypse" 





/ sób; czar ż czwartego poziomu, 


bardzo użyteczny gdy nie lubisz niepotrzebnego 


towarzystwa . 


„flamę wave" 
poruszająca się (w kiarum- 
ku, w którym patrzysz) 
ściana ogmia, zadająca po- 
ważne obrażenia, najlep- 
sza do pacyfikacji koryta- 
rzy lub długich, wąskich | 
komnat ze względu na | 
ograniczoną  szelokość 
plomienia. | 





Reset. 


- WIĘKSZOŚĆ 
z obecnych na sali monstrów : 
wybucha w widowiskowy spo- :; 






„nova' 
rozprzestrzeniający się w po- 
staci koła, bardzo widowi- 
skowy I skuteczny; im więk- 
szy poziom, tym błyskawic 
więcej. 








„iire wal!" - stacjonarna ściana 
ognia, doskonala do przegradzania 
korytarzy lub (w większej ilości) do 
' całopalenia komnat, wraz ze wzto- 
stem poziomu czaru dłużej się pali. W pewnych 
momentach może to przeszkadzać, ale przeważ- 
nie się przydaje. Po ostatniej g1ze dałbym jej „dia- 
blowski znak jakości", gdyz nic lepiej nie eks- 
terminuje hord, przeważnie głupio stojących 
w miejscu, łuczników. 














- krąg błyskawic 


„chain  dight- 
ning' - wiele wią- 
zek błyskawic pędzą” 

+ cych we wszystkie . 

Ony, bardzo dobry 

ę jest okrążonym, 







Pa 








„błood star" + Czar 4 
POZIOMU, używany głów. 
nie przeż „kobiety” na 
13+ poziomie. .. Zabieśił do 1/3 punktów ŻYCIA, 

w zależności od tego, le masz na sobie zabez-- 
pleczeń. ik 





„stone Curse” 


zamienia jedną istotę na 
jakiś czas w kamień. Dobra rzecz, gdy goni Cię 
potwór, a Ty jesteś trochę „zmęczony ”'. Nie dzia- 
la na innych graczy. 


„golem " - tworzy golema, wielkiego, ale 
niezbyt odpornego na ciosy większych potwo- 
rów bydlaka, Przydatny w okrążeniach, gdyż ab- 
sotbuje uwagę części atakujących. Sam otwiera 
drzwi, co wszakże nie zawsze jest dobrym pomy- 
slem. 


Nigdy nie czuj się zbyt pewnie, nawet gdy 
masz za przeciwnika tylko kilka szkieletorów. Mo- 
gą nagleokazać się twardsze niż przewiduje usta- 
wa. Naprzyklad, gdygrałem pewnego razu swo- 
im Wymiataczem (wojownik, 27 poziom)i jeszcze 
z kumplem, też twardym zabijaką (29 poziom), 
zeszliśmy sobie od niechcenia na poziom piąty 
Nightmare. Teoretycznie spoko. Lęcz tam opa- 
dła nas wielka banda ptaków z ich lokalnym bo- 
haterem. Nie trwało 5 minut, jak byliśmy mar- 
twi. Dopiero za szóstym razem udalo nam się 
odzyskać utracone przedmioty. Zastosowaliśmy 
sprytną taktykę - kumpel bieęgal naokoło i żaba- 
wiał się z ptakami, a ja zbieralem przedmioty. 
Potem wymieniliśmny się rolami. Jest to dość do- 
bry sposób, aby uniknąć walki z twardym prze- 
ciwnikiem, gdy nie jesteś jeszcze na nią przygo- 
towany, albo też aby zyskać na czasie (np. kompan 
jeszcze się nie teleportował). 
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ALLURE 








Badaj cale poziomy i nie ornijaj beczek ni 
skrzyń. Sarkofagi oprócz szkieletorów kryją też bo- 
gactwa. Trudniejsza sprawa jest ze świątyniami 
- tu wszystko trzeba postawić na jedną kartę. Mo- 
żesz zostać: pouczorny, wyleczony, obdarzoy przed- 
miotarni, „upgrade owany” 1 oslabiony. Twoje ry- 
zyko. Ze strony basenów 1 fontann nie grozi Ci 
niebezpieczeństwo - niektóre regenerują życie, 
inne mana, jeszcze inne obdarzają zdolnością do 
widzenia w podczerwieni. Przeważnie jednak te 
ciekawe miejsca są silnie strzeżone 1 dotarcie do 
nich doda Ci kolejne punkty doświadczenia. Naj- 
większyin problemem są otwarte, pelne potwo- 
rów komnaty z takim ciekawym miejscem (np. 
świątynia). Jedynym wyjściem staje się wówczas 
ucieczka i zalatwianie monstrów pojedynczo lub 





palenie całej komnaty. No, chyba że jesteś tak . 


twardy, że rzucasz się w środek i po oczach. Nie 


polecam nawet w starciu z tearetycznie slabymi 


przeciwnikami. 


Czasami możesz znaleźć unikalne magicz- 
ne przedmioty. Nie można ich kupić, chyba że ad 
innych graczy, są przeważnie o wiele bardziej 
przydatne niź magiczne. Jak zwykle, coś za coś - 
rzecz daje, alei musi coś nam „skubnąć” ze wspól- 
czynników, itd. Jest tych przedmiotów ponad 50, 
lecz tu pokażę tylko kilka najciekawszych. 


Demonspike Coat: pelna 
zbroja, wymagająca 90 punktów 
siły, ale o klasie 100 punktów 
(chyba lepszej nie ma). Jest nie- 
zniszczalna, podnosi Silę o 10 
punktów, osłabia się wrogiego 
ciosu o 6 punktów idaje 50% od- 
porność na ogień. 





Dragon's Breach: 
tarcza o oryginalnym 
wyglądzie, dająca 25% 
odporności na ogień, 

+5 do Siły, ma klasę zbroi 

20, jest niezniszczalna, lecz 
zabiera 5 pkt. Magii. 





Gotterdamerung: 
najlepsze chyba okrycie 
glowy w tej grze. LDa- 
je + 20 dowszystkich 
atrybutów, ma klasę 
zbroi 60 (jak pełna 
zbroja !), ściąga 4 ob- 
rażenia Od wIogów, 
ale kasuje wszelkie od- 
pormości do  zsra 
i zmniejsza promień świa- 
tłao 40%. Niezły ściemniacz. 






The Grizzly: straszli 

wy, pokryty runami tasak, 
dodający +20 do Siły, przy 
uderzeniu odpychający wTro- 
ga o krok (nie zawsze), ale 
co najważniejsze - daje 
+200% do obrażeń! Co 
za moc! Przy okazji zabie- 
ratylko5 pkt. Żywotno- 
Ści, więc jest to napraw - 
dę świetna broń. 










The Executione!r' s Blade: 
miecz katowski, zwiększają- 
cy obrażenia o 150 %, ale 
zmniejsza o 10 Żywot- 
ność i o 10 % promień 
światła. Nie najlepszy. 






Messerschmidt'sReavel!: 
potężny topór, zwiększający 
obrażenia o 200 % i dodat- 
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kowo 15 punktów. Dodaje -+5 do wszystkich atry- 
butów, ale zabiera 50 pkt. Żywotności. Zadaje 
dodatkowe obrażenia ogniem. Wymaga napraw- 
dę silnego faceta (min. 80 Sily). 


w mw" 


Stormshield: ciekawa 
a tarcza, chyba trochę dziu- 
rawa, Bo zwiększa obraże- 
nia zadane przez wroga 04 
pkt., natomiast ma klasę 
zbrol 40 (chyba absolutny 
rnax. dla tarczy) Pozwala 
dzięki dziurom na szybkie blo- 
kowanie ciosów z powodu mniej- 
szych oporów powietrza. Jest nie- 
zniszczalna. S 






Przedmioty te można za- 
zwyczaj znaleźć na najniż- 
szych poziomach lochów, 
ale np. Constricting Ring 
dostałem pewnego razu od 
Butchera. Guda się zdarza- 
ją. Dobra, to byłoby na tyje 
nudzenia. Idźcie i miejcie 
oczy z tyłu głowy. 





zz. 
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zamówienia na prenumeratę kolejnego numeru plzyjmujerny 

do 20- tego poprzedniego miesiąca. Jeśli chcesż żaprenumerować 
numer czerwcowy, twoje zamówienie musi dotrzeć do nas do ZO maja, 
jeśli dotrze po tym terminie, dostaniesz prenumeratę od lipcź. 


Kupon prenumeraty należy wypełnić drukowanymi literami. 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za skutki wynikłe 


z błędnego lub nieczytelnego wypelnienia kuponu. R. 











Reset: 


Prenumerata półroczna 
SPosnasawkacNAna MA ,LÓZLCZACĄZ MMPERZI 


Pienńumerata (tócznó owodznacucić 
| AEERKODTOSZENNY ( 2,92 zł za egzemplarz) 


Począwszy od 2. numeru do miesięcznika Reset 
będziemy produkować Reset CD. PE 
Będzie go można kupić jedynie poprzez 
zamówienie go w naszej redakcji. . 

O tym, co znajdziesz w Reset CD = 

dowiesz się na stronach 617. 4 

Jeśli chcesz go posiadać, ż 

już dziś zamów go u nas! 


Koszt Reset CD ... : 


Koszty przesyłki pokrywa redakcja. 
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Prenumerata Reset CD 


OUIMESIĄCE WENN. „ a Ó6 
EW (5,33 zł za egzemplarz) 


MIESIECY «a « € ONE 
. AR.  SEPEDPZAT (5,83 zl za egzemplarz) 


12 miesięcy: NENA 
- 2 ZOPOERNSE (5,42 zł za egzemplarz) 


Prenumerata Reset + Reset GD 


są pa 
3miesiące . . . - 
R AE ROEE „8, 83 i za PGPD 
Smiesięky (« « 4 ag" i 
|! SB. PEREZ 47. 50 zi za komplet) ; 
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INTEL, BY ZACHOWAĆ 
POZYCJĘ LIOERA 
WYZNACZAJĄCEGO NOWE 
STANOAROY w OZIECZINIE 
PROCESORÓW 00 KOMPUTERÓW 
PLC, ZMUSZONY JEST 
WPROWADZAĆ CORAZ TO NOWE 
ROZWIĄZANIA TECHNICZNE 

- ZANIM N0NOPOWIECZNI RUCH 
WYKONAJĄ ROSNĄCE W SIŁĘ 
SZEREGI KONKURENTÓW. 

FIRMA JEDNYM SUSEM ODSKOCZYŁA 
DO NAŚLACOOWCOÓW WPROWADZAJĄC 
TECHNOLOGIĘ MMX. 








MX to skrót od Multimedia Extension. 
i Procesor MMX to nowa wersja Pen- 
| ttumz wbudowanym wspomaganiem 
aplikacji multimedialnych I komuni: 
- kacyjnych, dzięki czemu możliwe jest 
uzyskanie bardziej realistycznej grafi- 
ki, pełnoekranowych filmików i ulepszo- 
nego dostępu do Internetu. Technologia M MX jest 
w 100% zgodna z obecnymi programami. Nowe 
procesory taktowane są z częstotliwością 1.66MHz 
albo 200MHz, przy czym MMX są w przybliże- 
niu 10%-20% szybsze od zwyczajnego Pentium 
taktowanego takim samym zegarem. Przewaga 
ta rośnie nawet do 60% przy intensywnych apli- 
kacjach multimedialnych, napisanych specjalnie 
dla standardu MMX. 


Technologia MMX w procesorach Pen. 
tium oprócz drobnych ulepszeń w architektu- 
rze procesora daje trzy glówne rozszerzenia: 


Zwiększona 
pamięć podręczna 


Cache dla instrukcji zwiększono do 16KB, 
podobnie cache dla danych. W zwyktym Pen- 
tium lącznie na ten ceł przeznaczono B8KB. 
Fiektem zmiany jestskrócenie średniego cza- 
su dóstgpu do pamięci i przyspieszenie do- 
stępu do ostatnio używanych instrukcji I da- 
nych. Rozdzielenie pamięci podręcznej 
pozwala na równoległy akces do rozkazów ido 
danych. | 


Nowe instrukcje 





Zestaw rozkazów procesora Pentium 
wzbogacony zostało 57 zupełnie nowychin:- 
strukcji, zorientowanych na wydajną obrób- 
kę danych graficznych lub audio-video, ja: 
kie występują w aplikacjach 
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multimedialnych. Dzięki temu czas wykonania 
często spotykanych, powtarzalnych sekwencji 
operacji uległ znacznemu skróceniu. 


SIMD 


Do 90% czasu wykonania w niektórych pro- 
gramach multimedialnych pochlaniają pętle 
programowe, które zajmują dziesiątą część ko- 
du. 5IMD (Single Instruction Multiple Data) jest 
nowym trybem pracy, w którym pojedyncza in- 
strukcja działa na wielu elementach danych jed- 
nocześnie. Dobrą analogię do S$SIMD stanowić bę- 
dzie kapral prowadzący musztrę. Na jego 
komendę wszyscy żolnierze jednocześnie wy- 


JACEK MARCZEWSKI 


konują w ty! zwrot. Dotąd robili to kolejno, je 
den po drugim i dlatego tak długo to trwalo. 


Na diagramie zaznaczono orientacyjne osią- 
gi procesorów MMX w porównaniu do klasycz- 
nych Pentium. Dane wyznaczone zostały zapomo- 
cą indeksu iCOMP  (lntel Comparative 
Microprocesar Performance) w wetsji 2.0. Porów- 
nawczy test Intela uwzględnia nowe rodzaje po- 
pularnych programów, rosnący udziałaplikacji 32- 
bitowych oraz multimediów wykorzystujących 
trójwymiarową grafikę. 


Możliwości procesora MMX zalśnią pelnym 
blaskiem, kiedy powstaną programy specjalnie 
doń dostosowane. Taki software oznaczony bę- 
dzie firmowym znakiem MMX To, że Intel wy- 
musi na producentach nowy standard, wydaje 
się nieuniknione. Póki co, kupując nowy kompu- 
ter upewnijmy się tylko, czy na daną płytę głów- 
ną będzie można w przyszlości wstawić proce- 
sor Pentium MMX 200 MHz. Dlaczego 
w przyszlości, a nieteraz? Radzimy poczekać, aż 
opadnie kurzawa wzmożonego marketingu, 
a wraz z nią ceny. 8 


iCOMP" Inde 20— 


Indeks COMP © porównuje wzgl ra 


PROCESORY 


Penium” 200 MHz 
w technologii MMAX”” 


Pentium” 166 MHz 


w technologii MMAX”" 


Pentium” 200 MH; , 
Pentium” 166 MHz 
Pentium” 150 MHz 
Pentium” 133 MHz 
Pentium” 120 MHz 
Pentium” 100 MHz 
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- Reset 


irtualny hełm VFX1 robi furorę ja- 
ko atrakcja wlaściwie każdych tar- 
gów komputerowych, Do pręzenta- 
ci pojedynczych egzemplarzy 
ustawiają się kilometrowe kolejki; 
szczęśliwcy którzy wystali swoję, mogą 
przez trzy minuty zagłębić się w generowanym 
przez komputer otoczeniu, Urządzenie, zewzglę- 
dunawysoką cenę, jest nadal rarytasem dla gra- 
czy. Ale przecież podobnie było swojego czasu 
z czytnikami CD-ROM. Jeszcze dwa lata temu 
należały doakcesoriów Juksusowych, obecnie są 
tak pospolite jak myszka czy karta dźwiękowa. 
Nie zdziwiłbym się, gdyby za rok, dwa również 
helmy wirtualne stały niezbędnym elementem 
konfiguracji domowych komputerów. Postano- 
wiliśmy w redakcji zawczasu zbadać, co w tra- 
wie piszczy. 





Zabawę można rozpocząć w piętnaście mi- 
nut po wyjęciu hełmu z pudełka: w środku, 
oprócz samego helmu, znajduje się katta 
interfejsu, urządzenie sterujące Cyber- 
puck, okablowanie oraz darmowe 
oprogramowanie, w skład które- 
go wchodzi siedem gier 
3D (Darker, Descent, Doom, He- 
retic, Magic Carpet, Quaran- 
tine, Zephyt). 


Konstrukcja hetmu jest 
tak zaprojektowana, by maksy- 
malnie wyciszyć świat ze- 
wnętrzny. Dzięki temu o wiele la- 
twiej jest zaglębic się w sztuczną 
rzeczywistość i „uwierzyć” w nią. Faktycz- 
nie, podczas testowania urządzenia w 1edakcy]- 
nych godzinach szczytu (rozmowy telefoniczne, 
pogawędki, okrzyki itp. jazgot) momentalnie wy- 
izolowałem się od tego, co dzialo się na zewnątrz. 
Ciężar heimu rozlożony jest równomiernie na ca- 
łą głowę, dlatego nosi się go wygodnie i bez zmę- 
czenia. Sposób używania zestawu jest prosty — 
heimem zmieniamy kierunek widzenia, a Cyber- 
puckiem dajemy ciąg w przód lub wsteczny. Za 
przekazanie komputerowi informacji o naszych 
działaniach odpowiedzialne są specjalne czujni- 
ki ruchu. 


Podstawowym błędem jaki popelniają po- 
czątkujący użytkownicy hełmu jest wychylanie 


Reset ssoonaj AS Z" 


eset 


SCENA Z FILMU JOHNNY 
MNEMDNIC, KIEDY TO TYTLŁOWY 
BOHATER WCISKA GŁOWĘ 

W HEŁM WIRTUALNY, ZAKŁADA 
RĘKAWICĘ GENSORYCZNĄ 

I SERFUJE PO SIECI FOWOLI 
PRZESTAJE BYĆ CZCZĄ FANTAZJĄ. 
WIRTUALNA RZECZYWISTOŚĆ WKRAOA 
SIĘ 00 KOMPUTERÓW DDMOWYCH, 


głowy na boki, aby skręcić w wirtualnym świe- 
cie. Efekt jest taki, że w grze usytuowani jeste- 
śmy frontem do wydarzeń, podczas gdy w Ize- 















czywistości szyja wygięta jest boleśnie w lewo lub 
prawo. Poza oczywistą niewygodą, mamy tęż spo- 
re utrudnienie — nie można dalej skręcić. O ile 
nie jesteś sową, to taki sposób obstugi hełmu 
definitywnie popsuje ci zabawę, Prawidlowo na- 
leży obracać się całym ciałem, tak by glowa ca- 
ły czas skierowana była do przodu, a skręty ro- 
bić tylko po to, by rzucić okiem na to, co dzieje 
się obok. Koniecznym wyposażeniem dodatko- 
wym do heimu (o czym nie wspomina Się w in- 
strukcji) jest obrotowe krzesło na kólkach. W ra- 
zie braku krzesla moźna też wykonywać obroty 
na stojąco, ale wtedy trzeba bardziej uważać na 
kabel, a najlepiej od razu dokupić przedłużacz. 















myślałem że będzigj ie z 
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ve 
taką akcję: wbiega SChadacana p 
szenie w DOOMEZEBYFZEBIEE atu iełb- , 
racam się, by ZABÓBABÓ! sEzoję., | AB, 
prawdziwszy” 1ęk „wysokości. Badam 
nowe pomieszczenie, nagie cze jak* 
jakiś potwór: Wali WEGA 
kam go za pleca nie jdatktika . l 
nie strzałkami na klawi tuize, Jawie: 
ga szukam napreaydę) — Zerkam 
nerwowo Ha! prawo, lewo, obracam 
się kilka rązy. Mam wrażenie, żę Ej 
kaz wyciągniętą sięmją ed 
lu widzeniastała sięmoją a 1 akcj 
ciągniętym Oyberpuckierh. Po 
pokonaniu pierwszego Boeionu nie 













jestem wstanie bez swoja hęt-. 

mu stwierdzić czy siedzę prz | em flo 

komputera, czy może frontem A okńa. 
Wtopilern się w świat gry 

Hetm VFX1 Headgear jest pierwszym jek 0- 


tąd jedynym urządzeniem VR, dla któregó są dóć, R 
stępne drivery napisane specjalnie zmyślą oWin- 
dows 95 (można je znależć w internecie na stronie 
http: //www. fortevi. com) . To bardzo ważna in- 
formacja — wszystkie nowe gry pod Windows 
95 będą w sposób naturalny wspóldzialaty z VFXL. 
O tym, że urządzenia VR mają duże perspekty- 
wy, świadczy błyskawiczny rozwój tej dziedzimy. 


Sama firma Forte Technologies już pod koniec 
1997 roku wypuści na rynek nowe madelę het- 
mów (oznaczone VFX300 i VFX900) do zastoso- 
warń profesjonalnych. 8 
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INTERNET, INTERNET, 

WIE PAN, JAKOŚ NIE 
SŁYSZAŁEM. TAKA 
ODPOWIEOŻ JESZCZE PIĘĆ 
LAT TEMU NIKOGO BY NIE 
ZDZIWIŁA. CYWILIZACJA RWIE 
DD PRZODU I DZIS INTERNET 
JEST ZJAWISKIEM EDRAZ 
BARDZIEJ POWSZECHNYM. 

ND DDBRZE WIĘC, CO TD JEST TEN 
INTERNET? HA. TO PYTANIE Z CYKLU: 
CO TOD JEST ŚWIAT ALBU CZYM JEST 
CZŁOWIEK. PRZYBLIŻONA ODFOWIEDŹ 
ZAJMUJE Z TYDZIEŃ... 






Konfigurowanie 
połączenia z Internetem: 
krok pierwszy... 


Internet to bardzo, ałe to bardzo, duża sieć 
komputerowa. Jest ona tak wielka, że nikt na- 
prawdę nie wie, ile komputerów jest do niej pod- 


iączonych, ani tytn bardziej, iu ludzi z niej ko- 


rzysta. Faktem niezbitym jest natorniast zawiotna 


kariera Internetu jaka dokonala się w ciągu ostat- 


nich lat. Mimo, iż zaczątki Sieci powstały już 


w 1969 roku, jako projekt wojskowy o nazwie AR- i 
PANEIT, to sieć ta egzystowala jako jedna z wie- : 


Ju sieci akademickich. Wraz z rozwojem Sieci, 


zwiększaniem się jej zasobów, stawała się coraz I 


bardziej atrakcyjna dla kolejnych uczestników, 
co dzięki temu, że jest to sieć otwarta, doprowa: 
dzilo do obecnego sukcesu. W chwili obecnej ln- 
ternet to nie tylko jedna wielka biblioteka danych, 
ale także powazna sieć komunikacyjna, w wielu 
wypadkach wygodniejsza od faxu czy telefonu, 
nie mówiąc już o zwykłej poczcie, 





Konfigurowanie 


połączenia z Internetem; krok 


drugi — parametry TCP/IP 


Jaki sprzęt powinienem 
mieć, zeby się podłączyć? 


Oczywiście komputer, telefon i modem. Mi- 
mo iż niemal wszystkie popularne komputery 
(a nawęt część konsol do gier) można podlączyć 
do sieci, skupmy się na najpopularniejszej konfi- 
guracji. zakłactam więc, że masz komputer kla- 
sy PC z procesorem co najmniej 486 oraz zainsta- 
Jowany system Windows lub Windows 95. 
Potrzebny jest ci jeszcze modem. Każdy mode] ma 
podaną szybkość transmisji np. 2400bps, 14400 
bps, 36600bps (bps — bits per second czyli bai- 
ty nasekundę). Najpopularniejsze są obecnie mo- 
demy o szybkości 28800, Jecz jeśli myślisz przy- 
szłościowo (lub masz dużo kasy) wybierz modem 
36600. W żadnym przypadku nie należy kupo- 
wać modemów wolniejszych niż 14400 — to, co 
zaoszczędzisz na cenie, stracisz na 
nerwach (dlaczego to tak wolno 
chodzi! ?!) i rachunkach telefo: 
nicznych. Innym problemem jest 
marka modemu. Kupując modem 
znanej firmy (US Robotics, Zyxe], 
Motorola), płaci sięo wiele więcej 
niż za modemy mniej znanych 
produktów. Różnica między mo- 
delami markowymi i tanimi nie 
polega przy tym na większej awa: 
ryjności tych drugich — lecz na 
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nii, docenisz to natychmiast, 
w przeciwnym wypadku nię bę: 
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dzie specjalnych różnic. Markowe mode: 
lę są też bardziej przyjazne dla sprzętu — 
nie ma problemów ze sterownikarni, 
a w przypadku sprzętu PnP (Plug and 
Play) nie ma problemów w ogóle. 


Sprzęt już main, co 
dalej? 


Podstawowa sprawa to KONTO internetowe. 


| Musisz znależć w swojej miejscowości dostaw - 
 cę Internetu (ang. 
u niego konto. Firmy oferujące konta interneto- 
we mają w swej ofercie wiele ich rodzajów. Nas 
interesują dwa: konto pocztowe i konto pełne. 
W zależności od tego, co zamierzasz robić, po- 
winieneś wybrać jedno lub drugie. Konto pocz- 
:- toweoferuje tylko to oczym mówi: skrzynkę pocz- 
tową do poczty elektronicznej (tzw. e- mail) , Konto 
i pełne umożliwia dostęp do wszystkich usług in- 
£ ternetowych, a więc: poczty, newsów, FTP Gophe- 
! ra a przede wszystkim do WWW (o tych wszyst- 
kich rzeczach niżej) . £a pomocą samej poczty 
nie można zdzialać wiele, sluży ona tylko do wy- 
miany korespondencji między uczestnikami $ie- 
ci. Mając konto pelne (tzw. konto PPP dawniej kon- 
! to SLIP) można dokonać o wiele więcej — 
samodzielnie przeszukiwać nieprzebrane zaso- 
by sieci (wyobraź sobie 5 mln komputerów, każ- 
dy z duuużym twardym dyskiem, na którym za: 


; internet provider) i wykupić 
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Jeśli masz kilka kont, 
wpisz tutaj nazwy komputerów 
wszystkich swoich dostawców 
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pisane są tysiące plików, do których możesz mieć 
dostęp!). Konta pocztowe kosztują w okolicach 25 ; 


PLN, pelne od50 PLN wzwyż. Najlepiej oczywiście 
wyrobić sobie bezplatne konto na uczelnilub prze- 
konać firmę, w której pracujesz, że Internet jest 
im absolutnie, ale to absolutnie niezbędny. 
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Mam konto PPP, jak się 
do niego dostać? 


Przy założeniu konta powinieneś od provide- 
raotrzymać szereg danych potrzebnych do skon- 
figurowania twojego oprogramowania. Po pierw 
sze, musisz znać numer (numery) telefonu pod jaki 
masz dzwonić (a wlaściwie pod jaki ma dzwonić 
twój modem) . Podrugie, musisz znać nazwęswo- 
jego konta oraz adres DNS (Domain Name Server 
-—— serwer nazw domen) . Brzmi to strasznie, więc 
parę slów wyjaśnienia. Każdy adres w Sieci zbu- 
dowany jest wedlug schematu: właściciel- kon- 
taQQnazwa. komputera — np. bamsećQsuperme- 


dia. plczy kruglojQQsupermedia. pl. Pierwszy człon | 
nazwy, przed znakiem ©, wybierasz sam, drugi 


(tzw. nazwa domeny) jest identyfikatorem kompu: 


tera. Komputery w Internecie nie posługują sięjed- : 


nak nazwami symbolicznymi tylko adresami IF 
zbudowanymi z czterech liczb rozdzielonych krop- 
kami, np: 194.92.236.3. Każda nazwadomeny ma 
odpowiadający sobie adres IP Za tłumaczenie 
nazw na adresy odpowiada właśnie serwer nazw 
domen czyli DNS. 


Gdy znasz nazwę konta i adres DNS, możesz 
już skonfigurować emulator TCP/Ę który odpowia- 
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dać będzie za komunikację między twoim kom- 
puterem a resztą Sieci. Taki emulator jest już za- 
szyty w Windows 95, natomiast w przypadku Win- 
dows 3.1 potrzebne będzie specjalne 
oprogramowanie, np. bardzo popularny (i darrno- 
wy) Trumpet WinSock. Szczegóły dotyczące kon: 
figquracji znajdziesz na ilustracjach. Dodam tylko, 
że każdy szanujący się dostawca internetowy po- 


winien służyć ci daleko idącą radą i pomocą przy ; 


podłączaniu się do sieci. 


Jestem podiączony, czy 
mogę już coś robić? 


Gdy używasz kontaPPR twój komputer zmie- 
nia się w część sieci Internet, Możesz więc ko- 


rzystając 2 programów: klientów karzystać zusług i 


udostępnianych przez programy:serwery na in- 


nych maszynach. Możesz też sam uruchomić 


u siebie program -serwer i udostępniać swoje za: 


soby innym. Nie musisz o tym wiedzieć, ale gdy i 


np. ściągasz swoją pocztę twój program poczto- 


wy (klient) kontaktuje się z programem: serwerem 


u twojego providera. 


Jak widać, po to aby skorzystać z konkret- 
nej, usługi musisz uruchomić na swojej maszynie 
odpowiedni program-kiienta. Solidny dostawca 
intemetowy powinien w swojej ofercie mieć tak- 
że pakiet oprogramowania. Możesz także znależć 


je na CD-kach dolączanych do różnych czasopism 


komputerowych lub po prostu ściągnąć od kole- 
gi — najpopularniejsze programy internetowe 
są dostępne w wersjach freeware lub sharewa- 
re. Kupno pakietu ma tę przewagę, że otrzymu- 
jesz kompletny zestew programów (wraz z emu- 
latorem TCP/1P)i nie musisz się jużo nie martwić. 
Kompletując oprogramowanie samemu możesz 
natomiast dobrać sobie programy jakie lubiszi co 
więcej zupe!nię za darmo. 


Przykladowe programy do podstawowych 
uslug internetu: 

Poczta — Eudora, budora Pro, Pronto, Pe- 
gasus Mall, News — Free Agent, Agent, New- 
sXpress, FIP — WS_FIP CuteFTĘ Warez! 
WWW —- Netscape Navigator Internet Explorer 


Najpopułarniejsze usługi Internetowe to pocz- 
ta, news i WWW. Przy pomocy poczty można wy- 
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sylać listy do mających konta w sieci znajomy ch. 
Jeśli nie masz znajomych, to zawsze możesz ich 
zdobyć na jednej z wielu list adresowych. Są to 
specjalne miejsca, w których toczą się dyskusje 
na konkrętnę tematy. Uczestnicy wysylają tam 
swoje listy, które następnie automatycznie roz- 
sylane są do innych czlonków danej listy. Newa 
sy, czyli wiadomości Usenet, to jak gdyb y listy 
adresowe a rebours. Zamiast żapisyw 


strację i odnośniki do 1 innyci SU 

cej: także dźwięk i animacje. Przeglądarki WWW 
umożliwiają przeglądanie takich stron, czytanie 
umieszczonych tam tekstów oraz ściąganie do- 
tączonych do strony plików. Z WWW wiąże się tak- 
że modny termin surfowanie (surfing) po sieci. 
Oznacza on ni mniej ni więcej tylko poruszanie 
się po stronach WWW. 


W ostatnich latach przełamywana jest ba- 
rieramiędzy siecią a światem realnym. Można już 
z sieci nadać lax, połączyć się z telefonem GSM. 
Istnieją też wirtualne sklepy prowadzące spize- 
daż wysylkową. Wizja „globalnej wioski”, gdzie 
wystarczy tylko konto w Internecie i karta kre- 
dytowa, by nie ruszać się z domku na prowincji, 
już nadciąga! 
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RESET jest miesięcznikiem o 
grach komputerowych, ale 
przecież życie nie zamyka się w 
szklanej bańce monitora. 
Podejrzewamy, że oprócz 
zacinania W gry masz także inne 
zainteresowania, jakiegoś 
nieszkodliwego hopła - jak my 
wszyscy, Poza tym, warto miec 
chwiłę odpoczynku po krwawych 
bojach w QUAKE czy 
psychodelicznych podbojach w 
ANTETAM. Tak zrodził się 
niemał samoisinie dział: Odloty. 





Na dobry początek końska 
dawka wisielczego humoru w 
wydaniu duetu dowcipasów. 





W Odłotach przeczytać 
będziesz mógł o systemach 
fabularnych, grach planszowych. 





Fo właśnie tu znajdziesz 
nawiązania do recenzowanych w 
numerze gier - ciekawe małertaly 
które ze wzgłędu na mniej lub 
bardziej fużny związek z samą 
grą nie bardzo pasują do sekcji 
recenzji. Postaramy się ież 
usatystakcjonować fanów fiłmu. 















Odloty mają formułę otwartą, 
a ich zawartość będzie 
ewoluowała Stosownie do 
Twoich oczekiwań. Jeśli uznasz, 
że jakiś temat wart jest opisania 
- daj znać, a zrobimy to. A teraz 
usiądź wygodnie, zapnij pasy i 
Szykuj się do Odłotów. 
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opowiadania popełnili: 


Johny płynnym rIru- 
chem przedramienia pchnąl 
drzwiczki wahadlowę, które od- 


się 2 niełudzkim irapetem. Jednaich 


część oderwała się i poszybowala wprost przed | 
siebie, trafiając w skroń siedzącego kowboja. Fon- : 
i mi palcami i zbliżył ją do wyschniętych warg. Prze 
: moment pomyślal, że jest swoim wlasnym ko: 
niem. Z zamyślenia wyrwal go ząb. ,, Powinie: 


tanna krwi zniknęla równię szybko, Jak się poja- 
wila. Ten mężczyzna nigdy więcej nie zaciśnie 
palców na rękojeści swego brawurowego rewol- 


weru. I nie dlatego, że nie żyje, ale dlatego, że za- | 
| żyl struny glosowe i znów mógł nazwać swoje 
: gardlo gitarą. 


stawił go w lombardzie, by móc dziś pić whiskey 
z wodą i z lodem. 


Powstala jednocześnie fala silnego powietrza, ; 
i likatnie sięgnął po jeden z wystających żóltych 
filtrów. Papieros górowal o pól cala nad resztą ty: 
| toniowych paleczek. Subtelnie nachylił głowę 


która pozrywala kowbojom kapelusze z glów. 


Zza baru obiegi szmel niezadowolenia. Tb bar: 
mian wygią! swe usta w nienaturalny ksztalt, 
wypuszczając jednocześnie cały, 
trzymiesięczny zapas powietrza ze 
swych przepastnych . piuc. 


Wszyscy pochylii korpusy, się- 
gając po kapelusze z podlogi. Wy: 
korzystali tn ułamek sekundy, by 
zmielzyć Johny'ego spojnzeniern. 
„ Ma jakieś 187cm'— pomyśle- g$ 
li. Niczym syjamskie rodzeństwo *lH 
strzepnęli lewyri dlońmi to, co 
trzymali w swoich prawych, aco 
przed chwilą leżało na podłodze. 
Wnętl ze baru pokryły tumany ku- 
rzu tak gęstego, że niektólzy prze: 
stali widzieć swoje myśli. To 
wszystko trwalo nie dlużej niż 
mgnienie oka (pozbawionego 
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| rzęs, by zmniejszyć opór powietrza), lecz dla Joh- 
ny'ego bylo dość czasu, by ogolić się I ze swobo- 
dą przypisaną krukom zasiąść na stolku. 
gradzały go od zbawiennej pize- | 
strzeni baru. Dizwiczki odchyliły |; 
beznajdrobniejszego dźwięku, zaordynowałwhi: 


Z barmanem rozumieli się bez slów. Johny 


sky, jednak bez wody i lodu. Nie chcial prowoko- 
wać losu, Opasał szklankę swoimi wszędobylski: 


nem by] wyrwać go już wtedy” — pomyślal. Zwil- 


Wyciągnąl z kieszeni paczkę papierosów. De- 


i błyskawicznym szarpnięciem szczęki do- 
byl papierosa. Ten sterczal dumnie mię- 
dzy wargamu Johny'ego i czekal na 

> AU 

zbawczy plomień. 8 


rys. Ozzy 


- Na Centralny, tylko szybko!!! 

- Okiej, okiej, zdążymy, tylko po co te nerwy. 

- Panie, pociąg, pociąg miucięknie, żona, syn, 
1odzina czeka!!! Jestera biznesmenem, zaplacę!! 

- Życie w odbycie, czyli pamiętnik gówna, 
nie? Panie, luzik. Nie widzi pan, korek w morde 
jest. Panie, oglądał pan ten mecz, no wie pan ten. 
ostatni. Noooo, między nami i tytni no, no, no ty- 
mi miszczami, no w mordę nooo tymi noodo, wie 
pan. No Murzynarmni, no nie prawie Murzynami. 
Ale wie pan dla mnie, podlug mnie wszyscy co 
som ciemniejsi ode mnie to Murzyni. No Brazy- 
lijczykami. Czasami, kurka, słowo mi wypada, no 
ale to już nie te lata. Jak idziesz bydlaku!!! Po pa- 
sach!!! Gdyby nie to, żem go dopchnąl drzwiami 
to by uciekl. Byl szybki, ale ja szybszy, he, he, hel 
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Przy ciężkim biurku z grubych, nieheblowa: 
nych dech, dumał mężczyzna, z wyglądu i uspo: 
sobienia podobny do mebla, przy którym siedział. 
Ubrany był w szaty garnitur nazywal się Jerzy Pu: 
kacz. Zastanawiał się nad wejściem w interes, po: 
Jegający na produkcji i rozpowszechniania patycz: 
ków (do uszu) z bawełnianymi końcówkami. 
Projekt ten wydał się mu niezwykle obiecujący, 
a przy tym przyszłościowy. „Każdy przecież musi 
od czasu do czasu trochę pogrzebać” - motywo- 
wal się wewnętrznie. Przed zamglonymi rozko- 
szą oczarni roztoczyła się futurystyczna wizja sie: 


bie samego siedzącego w olbrzymim, miękkim, 
skórzanym fotelu. Nad mahoniowym biurkiem - 
platerowana tabliczka z wygrawerowaną nazwą : 
firmy: „JEPUK”, obok tabliczki transparent z naj- 
nowszym hasłem reklamowym „Grzeb w uchu”. 
Wyraz „pogrżzeb” byłby nie na miejscu, wywcły- 
wał bowiem ponure skojarzenia. Poza tym zbyt 
bliski byl jegoobecnej profesji. Jerzy Pukacz, sie: 
dzący wciąż za ciężkim, gruba ciosanyrn biurkiem, 


był pókicograbarzem. W pakcju rozległsiędźwięk |; 


dzwonka owcy alpejskiej, a situchawka na wideł- | 
kach wpadla w rezonans. Czasem był on tak sil- 
ny, że uniemożliwial rozpoczęcie rozmowy. Tym 
razem Jerzy Pukacz chwycił stuchawkę dość pew- 
nie. Spokojnie, maskując z trudem lęk przed nie- 
znanym, wyszeptał: „Ciao”. W słuchawce 10z- 
legl się chrapliwy, 
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| legła się se. 
! ria pytań: 


+ Kiedy? Dla- 
: czego?” 
: 1 od razu 







| zapewne kobiecy glos: „Misiu, chcesz mnie jesz- 
: cze?”. Wychrypiane w ten niezwykłe erotyczny 
: sposób pytanie wprowadziło Jerzego Pukacza 
; w konsternację. Przed jego znieruchomiałymi 
r oczami zaczęła się przewijać gałeria kobiet, któ- 
+ 1e posiadł w swym burzliwym, cmentarnym ży: 
: ciu. „Może to Ziuta z mięsnego” - zapytał sam sie: 
: bie. „Nie tonie ona... amoże?”.Cicho, niepewnie, 
aczkolwiek niewątpliwie po męsku odpowiedział 
na pytanie „Oczywiście, że tak”. 


Tym, czego zawsze się bał w kontaktach z ko- 


i bietami, byla ich konkretność. W słuchawce roz- 


„Gdzie? 


także seria 


; odpowiedzi 


„ U mnie, o ósmej, pogadamy - zobaczymy. 
Baj”, I teraz już mial pewność, że to Zluta z mię- 
snego. Tak jak rozmawiała przez telefon, tak też 


sprzedawaław gdliny, mięsoi irine produkty : nim 
klient zdołał wypowiedzieć zamówienie, ona już 
miała przygotowany pakunek w jednej i resztę 
(w drugiej) ręce. Odlożył sluchawkę, podpisał 
ostatni tego dnia akt zgonu, założył czarną jesion: 


- Pociąg, pociąg, pociąg. Ja 
proszę, ja błagam, ja chcę na 
Centralny..., 

- Spoko, spoko prawdziwy 
mężczyzna nie błaga. Prawdzi- 
wy mężczyzna żąda. Centralny? 
Przecież mówił pan Wschodni. 
Nieeesee? No to pardon papa, 
jak to się mówi. A wie pan dla- 
czego? No więc przychodzi do 
burdelu ojciec i syn. Ojciec to 
już fachura, stary ogier. Mówi: 
Synu, patrz, sluchaj, i ucz się. 
Masz tu pokoje, w każdym jest 
pani. Nie, nie mamusia : pani. 

Gdy skończysz masz powie- 
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kę i wyszedł. Zamkną 
się do szybu windy/ Na 
„Dźwig”. Lampka, : 
Groscencyjną CzeTwIE 
snącym zniecierpliwie! 
nic, żadnej reakcji 
„No cóż, w końcu to Cal TAS 
po schodach”. Jak pomyśtał | 
dowanie było jedną z tych ceGHi 
które rozwinąl w swojej pracy. „ TYZER 


schodząc rozmyś 
jak ściąga z siebie € 
biony slużbowy dre 
przebieranie się. Tak, mMafz 
ściowych. Spojrza] przed 5 et 
czą, skuloną, zamażaną postać, E 
raczce pod kaloryferem w pozycji 
embrionu. Zawodowa wraźliwość kazale 
zatrzymać i ocenić, czy ciało to nadaje się JU 
pochówku, czy też jeszeze przynależy do św 
w którym grabarski $2 adel zna Z 
stikowe grabki. s" 
Dotknął Podgizeja (jak 
tek nieznajomego, póslugiijąc 
gią znaną mu z powi 
jeszcze ciepły. Ciepła 
kaloryfera. „Myślę, Z6 R 
pomyślał Jerzy Pukacz, © 
cem wskazującym objiąl przeł 
no Podgrzeja wykazywało siłę A 
su grzejnika. m = 
Pukacz spojrzał nazegare Czasi 
przecież się spotkąć z Ziutą z mię | 
„Pochowam cięjutig, Podgrzeju” - pomy jj 








dzieć zawsze - „merci madame”. Chodź, pokażę 
ci. No i wie pan, stary od pokoju do pokoju zaczy- 
na: merci madame, merci madame .. merci ma: 
dame ... merci madame ..... merci madame ..... 
uiffff. Teraz ty synu. No to teraz kolej na syna: 
merci madame, merci madame, merci madame, 
Imetci madame, pardone papa, merci madame ..... 
Ha, ha, ha!l!! Śmieszne, nie? Nie? Jak to? Nie po- 
doba się? Nie? No to won z samochodu, już cię 
tu nie ma. Chce tu czlowiek być miły, uprzejmy, 
uczynny a tu taki cham, taki cham ze wsiwcho: 
dzi do samochodu. No następny klient. 

- Pod Pałac Kultury proszę, tylko szybko!!! 

- Okiej, okiej, zdążyrny, tylko po co te m” 
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WŚRÓD WIELU RODZAJÓW GIER KOMPUTEROWYCH OBDARZANYCH SZCZEGÓLNYM „LCZUCIEM*, 
OoDŚśĆ POKAŹNA GRUPA POSIADA ROZBRAJAJĄCO PROSTĄ FABUŁĘ. MOZNA JĄ UJĄC w DWOCH 


SŁOWACH: 


panowanie tego rodzaju 
gry nie stanowi żadnego 
problemu: już po kilku 
minutach można mordo- 
! wać setki potworów, przy 
akompaniamencie _nie- 
ludzkich krzyków zabijanych 
bestii, Dodatkową atrakcją jest wi 
dok fragmentów cial nieprzyjaciół 
rozlatujących się we wszystkich kie: 
runkach po celnym trafieniu Iakie- 
tą. Zaznaczam, że nie jestem prze- 
ciwnikiem takiej zabawy, choć 
oczywiście nie polecam jej 

jako jedynego sposobu 
spędzania wolnego 
czasu. Sam co jakiś 
czas siadam do 









siecio- 
wej sesji Du- 
ke'a 3D, by rozladować aglesję (przy 
6-8 graczach zabawa jest kapitalna). 


W grach typu „chodź i zabijaj" 
najważniejszym elementem jest 
sprzęt slużący do realizacji nasze- 
go głównego zadania, czyli wszel- 
kiego typu śmiercionośne narzę- 
dzia. W tej dziedzinie twórcy gie!r 
wykazują dość dużą pomyslowość, 
mimo iż sytuacja nie pozwala na 
zupelną swobodę. Przeciez broń 
musi, a przynajmniej powinna, dać 
się unieść. Jak więc w takich wa- 
runkach można uśmiercić prze- 
ciwnika? 


Można go 
po prostu 
zastrzelić 


Wobec tego mamy możliwość 
skorzystania ze zwyklego pistoletu, 
strzelby, granatnika czy nawet bro- 
ni napędowej (szczegóły dalej). Gdy 


OEIIDDŹ | ZABILJIA.J*. 
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strzelanie jest 
zbyt prosię, 
możne po: 
twora zamuo- 
zić, a następ: 
nię zrobić mu 
„hasta- 


lavistę" (kta 
widział Terminatora 
2, ten wie o co chodzi). In- 

teresującym sposobem poslania 
przeciwnika na tamten świat jest 
zmniejszenie go do rozmiarów pilki 
tenisowej, a następnie Iozdeptanie 
jak pomidora. Ta metoda ma swoją 
szczególną zaletę — oszczędzasz 
naboje do broni palnej. źwolennicy 
walki w półdystansie nie muszą 
czuć się pokrzywdzeni, bo meją 
możliwość skorzystania ze skądinąd 
pożytecznego narzędzia, jakim jest 
piła łańcuchowa czy topór. 


Tak więc w różnych grach ma- 
my możliwości korzystania z Ióż- 
nych produktów przemyslu zbroje: 
niowego. Można się jedynie 
zastanawiać, jaki wplyw na uzbro- 
jenie w grach wywiera broń istnie: 
jąca w rzeczywistości i używara 
przez wojsko lub policję. Na począ: 
tek, zajmijmy się 


TAK PROSTA FILQZDFIA DD RAZU „CHWYCIŁA”, 
PRODUKTY OOPOWIADAJĄCE TEJ KONWENCJ), JĄK DODMczyY DUKE NUKEM 30, ZOOBYŁY STATUS GRY KLLTOWEJ. 
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bronią krótką 


Życie udowodnilo, że w zasto- 
sowaniach bojowych nowoczesny 
pistolet mia znaczną przewagę nad 
rewolwerem. W większości państw, 
wojsko i policja albo juź przezbrolły 
się na pistolety, albo wlaśnie to czy- 
nią. Obecnie niejako standardem 
staje się pistolet nazywany 

„cudow ną dziewiątką" 

(określenie to po- 

wstalo 

w USA, 

gdy ar- 
mia 

przecho- 
dziła 

= z (Colta 

1911A1 na włoską Berettę 92F) , 


Skrótowa charakterystyka „cu- 
downej dziewiątki”: nabój co naj- 


mniej 9 mm Parabellum, dwurzędo- 


numer I 


ZAŚ NIEKTÓRE 








we magazynki o pojemności kilku- 
nastu nabojów (nawet 17) , uprosz: 
czenie obsługi przez wyeliminowa- 
nie bezpiecznika nastawnego 
i dostępność dla strzelców leworęcz: 
nych. Pistolety na stałe zadomowi- 
ły się w wojsku 1 w policji, a w wie: 
lu grach, tuż porozpoczęciu, jedyną 
bronią jest wlaśnie pistolet. 


W DOOM Z jest to Bereita 92 F. 
Od czasu zwycięstwa w konkursie 
na nowy pistolet wojsk USA, broń 
ta odniosia ogromny sukces na ca- 
tym świecie. Trzeba dodać, że zaslu: 
żony, bowiem strzela się z niej wprost 
fantastycznie. Pojemny magazynek 
mieści 15 nabojów kalibru 9 mmm Fa- 
rabellum o energii pocisku ok. 590 
J (dla porównanie pistolet P-83 pol- 
skiej policji strzela nabojami 9 mm 
Makarowa oenetgii 270 J). Zapew- 
nia to dużą siłę ognia, a jakość wy- 
konania i dobór materiatów użytych 
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do produkcji sprawia, że pistolet ten 
jest praktycznie niezawodny. 


W DUKE 3D mamy do czynie- 
nia z innym pistoletem. Widać, że 
twórcy chcieli upodobnić go do au- 
striackięgo Glocka. Broń ta jest przy- 
kladem najnowszych tendencji 
w projektowaniu — Glocka, z uwa- 
gi na nowoczesną konstrukcję, na- 
zywa się często pistoletem XA] wile- 
ku. Ma on szkielet wykonany 
z tworzywa sztucznego, magazynek 
mieści 17 nabojów 9 mm Parabel- 
lum. Brak bezpiecznika zewnętrz- 
nego sprawia, że strzela się z niego 
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bardzo latwo. 
Nieznaczy to, że broń 
tajesi niebezpieczna 
— konstruktorzy 
wyposażyli ją 
w. bezpiecznik 
+ spustowy, za- 
pobiegający 
przypadko- 
wemu  ścią- 
gnięciu spustu 
oraż dwie bloka- 
dy iglicy, zwalniane podczas naci: 
sku na język spustowy. Tak więc pi- 
stolet jest bezpieczny aż do ostatniej 
fazy nacisku na spust, gdy zwalnia- 
na jest tylna blokada iglicy i — do- 
piero wtedy — może paść strzał. 
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Glock jest też bronią doskona- 
le zaprojektowaną i, dzięki temu, 
wytrzymsalą. Znany jest przypadek 
niezwyklego testu wytrzymalości, 
przeprowadzony w Ontario w Kali: 
fornii, na wystawie broni w maju 
1990 roku. W trakcie testu rozpa- 
kowano z fabrycznego opakowania 
20 pistoletów i rozłożono je na pod- 
stawowe części (lufy, zamki, szkie- 
lety itp.). Następnie wymieszano te 
części i że stosu wybrana komplet, 
ż którego złożono pistolet. Z tak zlo- 
żonego pistoletu zmieniający się 
strzelcy przez prawiecztery godziny 
wystrzelili ponad 10 tysięcy strza- 
tów. Jedyną awarią bylo pęknięcie 
sprężyny spustu po 4500 strzalach. 
Pozamontowaniu nowej, też wybita: 
nej ze stosu, strzelano nadal aż do 
końca testu. Glock osiągną] ogrom 
ny sukces marketingowy, bowiem 
w samych Stanach Zjednoczonych 
sprzedano kilkaset tysięcy tych pl- 
stoletów. Następna grupa broni do: 
stępnych graczowi to 


broń długa 


W DOOM 2 lub QUAKE można 
postrzelać sobie ze strzelby myśliw- 
skiej, która na krótkie odległości nie 
ma sobie równych. Dla przykladu 
podam, że np. gruby śrut o średni. 
cy 8 mm z naboju kalibru „12”, czy: 
li ok. 18,9 mm, ma masę lącznie ok. 
40 g. Efekt uderzenia wiązki takie- 
go śrutu z niewielkiej odleglości 
można przyrównać jedynie do serii 
z pistoletu maszynowego. W DOOM 


ULERLER| 





21 OUAKE strzelba śrutowa ma kla- 
syczną postać — dwie lufy ułożone 
jedna przy drugiej. W DUKE 
3D kształt broni najbardziej zbliżony 
jest do strzelby bojowej Mossberg 
500 systemu pump:action, amery- 
kańskiej fiimy Mossberg. Cieka- 
wostką jest fakt, że strzelby Moss- 
bery są na uzbrojeniu polskiej policji, 
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mamy Zyr1ie 


bronią NEM: 
> + sj > 
i lotniczymkarabińemmasta, | <=, 
| eM iu M134/óprat bk. i 
wany żzęby wojny wietnam- 
skiej, KĘ sześć luf, które , 
obracają się? acy silnika 
elektrycznego. E bzońi po - . 
lega na tym, że strż | 
będącej aktualnie wgó 
niu, natomiast usunięcie pl 
ski i wprówadzenie nowego 1 ne 
ju odbywa” się w trakcie 5,8 
zestawu luf, Broń tą jest interesują 
ca z powodu swej ógromnej szyb- 
Kost!) £ , | ELKI teoretycz- a 
nie'G5i haksymalnie do6000 , 
strzd lie, co oznacza wy- * 
pluwś: | pócisków 
w tempie 19 na sekundę 
Niestety w g2 feruje,: 
dząc po dźwięk 
lów na minutę — | c 
rowuje. Niemniej zab 
Dla pzadkupowiem, ŻW 
nych kach M134, zu na 
swą masęśponad 15 kg bez na DO- 


jów), m R jest ha poklafiach 








4 

















































śmigłowcówi j patrolowych. Mi- 
nigun, jako efektowna zabawka, od 
czasu do czasu R W się pcz w 
mach akcji (Predator, ię 
Pozostale modele broni Śiugiej 
mają bardzo małe odniesienie do 
rzeczywistości, może za wyjątkiem 
granatnika rakietowego RPG zna: 
negoz DUKE 3D. Urządzenie to wżo 
row ane jest na rosyjskim granatni- 
ku przeciwpancernym RPG-7, 
przeznaczonym do zwalczania 
opancerzonych celów przeciwnika. 
Ręczne wyrzutnie rakiet lub innych 
pocisków eksplodujących, „żamra- 
żarki” oraz inne niekonwencjona|- 
ne narzędzia są już tytko dziełem au- 
torów gier, produktem stworzonym 
przez nich ku uciesze licznych kom- 
puterowych zabijaków. Y 
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BYŁ WCZESNY MARCOWY 
PORANEK ROKU 2053, 
SZEDŁEM POWOLI = PLASTIKOWY 
CHODNIK ZNACZYŁD TYLE DZIUR 
COD KUL I EKSPLOZJI, ŻE GDYBY 
NIE KOLOR, MOŻNA BY POMYLIĆ GOZ7. 
ZE ZJEŁCZAŁYM SEREM. MINĄŁEM Bp 
OPUSZCEZONĄ KNAJFĘ, GDZIE , 
W ZESZŁYM TYGODNIU WYBUCH 
PLASTIKU WYMIÓTŁ WSZYSTKIE SPRZĘTY 
NA ZEWNĄTRZ. 3TOLIK], SZKŁD, CIAŁA 4 » 
NADAL WALAŁY SIĘ POR NDGAMI. " SMAR 


WIDOCZNIE NIE NADAWAŁY SIĘ NAWET NA OPAŁ. 
A BYŁA WYJĄTKOWO MRDŻNA ZIMA. 


a sklepem talizmaniarki skręciłem 
w ciernną bramę. Mój dlugi płaszcz 
wzmacniany tytanowymi płytkami za: 

' lopotał na zimnym wietrze. Zapachnia: 

to pobliskim morzem, śmieciami i pa- 

lonyrni oponami. Wyjrzałem na następną 
ulicę. Dwa olbrzymie trolle kopały podpa- 
lony samochód, traktując go jak szmacianą pił- 
kę. Instynktownie sięgnąłem po gnata, mając jed. 
nak nadzieję, że przejdę spokojnie obok i nie będę 
musia] go używać, Te dranie są cholernie agre- 
sywne, nawet moja ciężka „klamka” Ares mo: 


ra szamanka Jasmine miala dla mnie 
nóż, który podobno zawsze trafia. Bo- 
że! Żeby tyłko nie miał zbyt dużo 
efektów ubocznych, jak ostatnim ra- 
zem, kiedy to bransoletka odstrasza- 
jąca demony przywoływala harpie. 
Coś się jednak tu nie zgadzało. Ja- 
smine zawsże słuchała dość 
glośno Wolnego Radia 
Filadejfia, nadające: „.. 
go charakterystyczną ai 





głaby sobie zniminie poradzić. Przytwilem się do muzykę (poważną) — 
ozdobionej prymitywnymi napisari ściany, wlą: tym razem cisza aż bi: 
czając Dopalacz Refleksu na maxa i urucharia- la w uszy. 


jąc termowizję. Świat nabrał barw. Niebieskie 
śmiecie wirowały w powietrzu, odcinając się od 
granatowych ścian. Powoli gasły żólte ślady mo- 
ich stóp. Niebiesko: biaty kot z żółtymi ślepiami 
siedział nieopodal, patrząc na mnie. On wyczu: 
wal, że jestem w 90 % maszyną. Cóż... za wydaj: 
ność trzeba zapłacić słoną cenę, także w nuy- 
enach. Ale warto wysuplać szmal. Dzięki temu 
jestem najszybszym platnym mordercą w Seat- 
tle. To bardzo ważne dla moich klientów. 


Znałazłem ukrytewe 3 
wnęce drzwi. Zaczekalem ! 
chwiJę, aż zadziala Smar: 
tlink i będę widział, jak czerwony krzyż 
celownika przecina siatkówkę prawego 


Ciemno, ale dzięki podczerwieni wi- 






















Tego dnia byłem tu jednak prywatnie. Sta- 


oka na cztery części. Byłem gotów... „zzydć ć 
klamka, drzwi, jestem w środku. S 


dzę wszystko. A raczej wszystkich — pięciu Or- 
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ków, z palarmi w dłoniach. Nie wyglądali, jakby 
czekali na metro. Gorzej, że nigdzie nie było Ja- 
sminę, Jeżeli coś jej zrobili. .. Nie żebym się bar: 
dzo przejmowal, ale robiło się z nią dobre intere- 
sy. Była po prostu jedną z uczciwszych osób 
w Metropleksie, 





NW NEM KNEM NHNENZ MM 





Małe mózgi Orków nie zastanawiały się zbyt 
dlugo. Ruszyli prędko w moim kierunku, lecz 
mnie tam już nie było. Stałem sobie spokojnie 
w rogu od dobrych 8 sekund (jak dla mnie, cała 
wieczność) i celowałem w kierunku najbliższe- 

go, niespełna dwumetrowego gościa. Jego 
kolorowa glowa eksplodowała nagle 
w chmurze cieplej krwi, ochlapując sufit 

i znajdujących się najbliżej. źanim krople 
krwi zdążyły opaść na ziemię, cala 
piątka miała duże dziury w głowach. 
Jeszcze chwilę trwało, zanim upa- 
dli na ziemię. Dobry jest ten Dopa- 
lacz Refleksu, niech go diabli! Cały 
świat zachowuje się jak na zwolnio- 
nym filmie, oprócz mnie oczywiście. 
Ekscytujące, nieprawdaż? Podszedłem 
do drgających, stygnących cial zbi- 
rów, Nie moglem oprzeć się melo- 
dramatycznemu gestowiskopania 
najbliżej leżącego ścierwa. Czas ubić 
interes z Jasmine... o ile jeszcze żyje. 


SHADOWRUN 





aj Ten ponury klimat towarzyszy 
Ę 4 już od ponad ośmiu lat graczom 
Ę R w jeden znajbardziej popularnych 
KA na źachodzie (glównie w Sta: 
SESE) nach, ale ostatnio też i w Niem: 
czech nie brak zagorzałych zwo- 
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eset 


| WE 


lenników) systemów RPG (ang. role-playing ga- 
me) . Mówię tu oczywiście o grze Shadowrun. Mi- 
mo że zabrzmi tojak herezja, jest to gra bez kom- 
putera. Fakt, że powstalo wiele gier bazujących 
na kanwie RPG, jak na przyklad seria EYE OF THE 
BEHOLDER czy REALMS OF ARKANIA niczego 

tu nie zmienia. 


J mm w w w m w zi Są to tylko cie- 


nie prawdzi- 
wych gier fa- 
bularnych 

(polska nazwa, 
moim zdaniem 
całkiem uda- 
na), próbują- 
cych — lepiej 
lub gorzej -od- 
wzorować bo- 
gaty świat ian- 
tazji _ graczy. 
A każda RPG 
wymaga od 
graczy wyso- 
kiego poziomu 

wyobraźni 

i umiejętności aktorskich, choćby na bardzo ama- 
torskim poziomie. Czyli tych rzeczy, które przy pa- 
trzeniu w ekran nie są szczególnie przydatne. 


NEM KNUM KUNM ECNUW RYTM INN szu rw 





Ogólnie mówiąc, RPG, czyli gra w odgrywa- 
nie ról, gra fabularna (lub, jak kto woli, gra decy- 
zyjna) tozabawa, w której gracz kontroluje wszyst- 
kie poczynania kierowanej przez siebie postaci. 
Jeżeli na przyklad nie chce otworzyć drzwi, to 
ich nie otwiera itd. Postać ta, całkowicie stwo- 
rzona i wymyślona przez gracza, stanowiąca je- 
go alter ego, żyje wylącznie w świecie wyobraż- 
ni graczy i prowadzącego grę —Mistrza Gry (ang. 
Gamemaster lub GM). Postać opisana jest, takjak 
w grach komputerowych, za pomocą pewnego 
zestawu cech wyrażonych liczbowo lub procen- 
towo (np, Siła — 6, Charyzma — 2, Szansa 'Tra- 
fienia — 38 %) . Często ma ona wlasną histotię, 
posiada przedmioty i wyznaje jakiś światopogląd 
— zależnie od pomysłowości gracza. Zresztą, od 
jego inwencji zależy wszystko — można błysko- 
tliwieodegrać rolę żebraka i zupelnie kiepskoza- 
grać szefa gangu, wszystko w rękach gracza. 


Mistrz Gry prowadzi grę wedlug określone- 
go scenariusza lub (rzadziej) zdaje się na inwen- 
cię graczy itylko tworzy ramowe sytuacje, błyska- 
wicznie improwizując. Drugi sposób prowadzenia 
jest owiele trudniejszy, alei ciekawszy dła Mistrza 
i graczy —wiedy oni teź wykazują się większą in- 
wencją. Można w skrócie powiedzieć, że MG jest 
uszami i oczami graczy, przekazuje im wrażenia 
zmyslowe. 


Akcja Shadowrun toczy się w realiach, któ- 
re literatura fantastyczno — naukowa określa 
mianem cyberpunk. W skrócie i nie wdając się 
w szczegóły można powiedzieć, żejest to wizja na- 
szego świata w mniej lub bardziej odległej przy- 
szlości. Nie jest to bynajmniej świat szczęśliwy. 
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Zgliszcza kontrastują z nowoczesnymi biurowca- 
mi, skrajna nędza sąsiaduje z olśniewającym bo- 
Jactwem, przestępczość przekracza wszelkie gra- 
nice, wszędzie toczą się lokalne wojny. Miasta, 
podzielone na rządzone przez gangi, zamknięte 
dzielnice, są siedliskiem najbrudniejszych inte- 
resów i największych zysków. Kto wie — może 
to nie taka odlegla przyszlość? Shadowrun po- 
szedł trochę dalej, dodając do tego jeszcze magię. 
Tworzy to naprawdę wybuchową mieszankę sta- 
rożytnej wiedzy i granatników. 


Wszystko w tym świecie ma swoją przyczy- 
nę, więc świat Shadowrun też nie wziąl Się zni- 
kąd. Zaczęło się dość niewinnie, od strajku trans- 
portowców w 1999 1. w Nowym Jorku. Strajk 
spowodowal braki w zaopatrzeniu na tyle poważ- 
ne, że wygłodniałe ttumy posunęły się do plądro- 
wania sklepów. Nie obylo się bez ofiar. Następ- 
nym nieszczęściem dla tego miasta stalo się 
trzęsienie ziemi w 2005 roku. ONZ przeniosla 
się do Genewy, a Wall Street do Bostonu. Jedno- 
cześnie zaczęły kończyć się zloża i latwo dostęp- 
ne zasoby, więc korporacje sięgnęły po zloża le- 
żące na terenach rezerwatów Indian i parków 
narodowych. O malo co nie doszlo do wojny ato- 
mowej, a Indianie zostali przeniesieni do obo- 
zów „reedukacyjnych” za wybryki z porywaniem 
rakiet balistycznych (2009) . Już w 2010 świa- 
tem wstrząsnęla nowa tragedia — największa 
epidemia choroby zakaźnej od czasów średnio- 
wiecznej plagi Czarnej Śmierci. Wielu ludzi zgi- 
nęło, ale to nie wszystko — choroba pozostawiła 
trwały ślad w postaci zmian kodu genetyczne- 
go. Mialo to zaowocować w przyszłości. 


Nową etrę w dziejach ludzkości inaugurowa- 
no 24 grudnia 2011 roku — właśnie tego dnia 
tysiące Japończyków zobaczylo na własne oczy 
legendarnego smoka Ryumyo nad górą Fujlyama. 
Magia powróciła do świata ludzi. Kolejnym punk- 
tem zwrotnym w dziejach ludzkości okaza] się 
30 kwietnia 2021 roku, kiedy to nagle 1/10 ko- 
bięt i mężczyzn 
zaczęła podłegać 
metamarfozie. 
Część z nich 
umarła w agonii, 
część utworzyła 
nowe Iasy: Orki, 
trolle, minotaury, 
krasnoludy, elfy, 
i inne, tównie 
strasznę, Proces 
ten został później 
nazwany Gobliri- 
zacją i byl konty- 
nuacją choroby 
z 2010. Nasza gra 
rozpoczyna się 
w latach 50-tych, 
a więc doroslo już 
drugie pokolenie 
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DOKOPAĆ KORPORACJI I FEOD 
TAJNYCH DANYCH. OSTATNIE 
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NIE PRZYPŁACIŁ TEGO ŻYCIEM. 





hałlera, to już nie są te czasy, gdy wiama- 

nie do bazy danych było łatwe jak za- 
pranie dzieciakowi cukierków. Teraz Kor- 
poracje wydają ciężkie miliony na 
fachowców, którzy mają im ochraniać for: 
ty danych. Ale nie z nim takie numery, Te 
chłystki mogą mu skoczyć. Stadl na fotelu przed 
komputerem i podłączył swój mózg do sieci. Zaba: 
wa dopiero się zaczyna. .. 










Jak rzucam hasło „karcianka” zaraz wszyst: 
kim kojarzy się to z Magic the Gathering, Ja te- 
go nie rozumiem. Może i Magic jest rzeczywi- 

„ście bardzo dobre, ale ile można tak o jednym. 
W zeszłym roku na pólkach sklepów pojawil się 
nowy system: Netrunner. Jest on chyba najbar: 
dziej związaną ze światem komputerowym grą 
karcianą. W całej zabawie występują dwie stro- 
ny: Korporacja — potężna organizacja kontrolu- 
jąca przepływ przez sieci komputerowe świata 

R. wszystkich danych i Netrunner — bojownik 

o wolny dostęp do informacji, który od czasu do 

czasu robi skok na bazy danych Korporacji, coby 





TAAAK. ID BYŁ JEDEN Z TYCH|(DNI, KIEDY MIAŁ DCHOTĘ 


VDN RADKDVITSCH 


PODEJŚCIE NIE NALEŻAŁO 
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de. ICE z gatunku „SWORD” są upierdliwe i cho- 
ciaż nie wywalą nas z sieci, to mogą pozbawić 
ochrony przed następnymi niespodziankam! Kor- 
poracji. Zabawa trwa. Z mojego podręcznego me: 
nu wybieram Black Dahlię, która zostałą stworzo: 
na, aby niszczyć ICE tego typu, Chwila odpoczynku 
po odpartyrn ataku Neural Blade ! walę dalej jak 
w dym. No, teraz to mnie już nie ruszą... 
aaaaaaaaach!! Korporacja uruchamia Triggerma- 
na. Triqgerman należy z koleido gatunku killerów. 
Nie tylko może c! skasować program, ale po pro: 
stu ordynarnie zakończy twój atak poprzez odla: 
czenie z sieci. (czyżby to miał być koniec wielkie- 
go bohatera? 
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dzień z zycia komp 
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uszczknąć trochę dla siebie. Towar tego rodza- 
ju można potem łatwo sprzedać na czarnym ryn- 
ku i w ten sposób zabezpieczyć się na emery: 
talne lata. 


Wirtualny obraz fortu ukazał mi się przed 
oczyma Wiedziałem, że to będzie mój dzień. Po- 
czątkowe kody dostępu zjamałem jedną ręką. 
Wpadłem do środka. Byłem przygotowany, Mia- 
lem pod ręką dwa ICEbreakery. Black Dahlie i Ti- 
nweasela. Obydwa silne! zdolne do złamania naj- 
gorszych zabezpieczeń. Wypadlem zza rogu 
i nagle przede mną zaktywował się Neural Bła- 








zasady są proste. Korporacje tworzą forty 
z danymi i obwarowują je programami zabez: 
pieczającyrni (w skrócie ICE — [ntrusion Coun- 
termeasure) . Bezpieczeństwo danego fortu mo: 
że być też zwiększone przeż najemnych Bysopów 
(skrót od system operatar, tu - spece od kompu- 
terowych zabezpieczeń) i dodatkowe pułapki 
elęktroniczne. W takiej sytuacji zadanię Netrun- 
nera jest jasne jak słońce: zdobyć informacje 
ukryte w forcie korporacji, Za pomocą progra- 
mów dekodujących (ICEbreaker) musi złamać 
wszelkie zabezpieczenia i położyć swoje tapska 
na tajnych danych. 


1 / ma j 7 Q Q Ja 


Reset 





Każdy fort może zabezpieczać dowolna ilość 
1CE'ów. Instalacja każdego jednak kosztuje, aiza 
aktywacje należy nieco zabulić. Źnając możliwo: 
ści danego hackera nie zawsze warto uaktyw: 
niać ICE, bo wiemy, że przejdzie on przez niego 
jak nóż przez maslo. Podobne problemy fnan- 
sowe ma Netrunner. Każde użycie ICEbreakera 
kosztuje i to czasami bardzo dużo. Na szczęście 
obie strony mają odpowiednie kontakty i ża po- 
mocą dobrych inwestycji mogą zdobyć potrzeb- 


ną akcję. 


Karty Korporacji 


Agenda 

Agenda to dane 
związane z najtajniej- 
szymi projektami Kor- 
poracji. Tojest wlaśnie 
cel ataków Netrunne- 
rów. Trzeba je chronić 
za wszelką cenę. Nie 
radzę zostawiać Agen- 
dy bez ochrony ICE u. 
Trzeba przyznać, żę 
niektóre z projektów 
Korporacji sa nielega|- 
ne i mogą powodować 
straty wśród niewin- 
nych ludzi. Takie ryzy- 
ko zwykle się wtedy 
bardzo oplaca. Vykry- 
cie I kradzież tego ty- 
pu Agendy może jed- 
nak kosztować nas stratę popularności wśród ludzi, co z kolei 
może doprowadzić do buntu 1 upadku Korporacji. £ tym trze- 
ba uważać. Jeżeli wykonamy nasz projekt bez wpadek, mo- 
żemy wygrać walkę z Netrunnerami. 


Agenda-Asset 
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ną kasę. Za każdy udany skok na fort korpora- 
cyjny Netrunner dostaje punkty, za udane zakoń- 
czenie projektów przechowywanych w fortach, 
Korporacja także zalicza kilka punktów. Strona 
wygrywa, jak osiągnie wymaganą liczbę punk: 
tów (można to sobie ustalić) . Gra odbywa się 
w turach, a te dzielą się na akcje. Każdy atak na 
ICE lub ICE breakera kosztuje jed: 


Karty Netrunnera 


aaaarrr%ryEranamnr'rrrua. 


Node to coś w rodzaju Agendy ale 
o mniejszym znaczeniu strategicznym. Przy- 


nosi nam zwykle korzyści finansowe, ale nie 
posuwa do przodu w wojnie Korparacji. No- 
de może być pulapką na Runnera, który nie 
zdając sobie sprawy. co zawiera fort, który 
e, wpaść może prosto w ob: 


wlaśnie ataku] 
jęcia jakiegoś miłego wirusa, który mu spa- 
li mózg jak zioto. 


cute.t 
rótn Deer moż towa 


numer _1/ maj 1997 
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Prep 


Prep jest odpowiedni: 
kiem korporacyjnych Ope: 
racji. Jak ktoś na nas ne: 
za bardzo, 
zagrywarmiy Prepa i może- 


ciska ciut 
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manie. Idzie na razie 
kasa na łamaniSZADE 
cje jeszcze raz coś 
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zaraz wszystko będzie Mme 
kuło moją uwagę... dziwny i 
czy coś poruszało Się żaraż za mn 
Się 1.. 
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Hardware 


Programu nie uruchomi się bez kompu- 
tera. Aby szaleć powirtualnej przestrzeni, trze- 
ba mieć odpowiedni sprzęt. Każdy program 
wymaga też pamięci, nasz limit 4 jednostek 
na początku nie daje nam dużego pola do po- 
pisu. Jak mam kasę, warto też zainstalować 
sobie dobry deck, który uchroni nas przed wy: 
kryciem przez Korporacje. Mała wizyta oddzia: 
tów specjalnych w naszym przytulnym miesz: 
kanku nie byłaby przyjemnością. 












Program "a 

Program to nasze podstawo- 
we narzędzie do łamania zabez: 
pieczeń na fortach danych. Naj: 
częściej spotykanym _ jest 
ICEbreakery, do obchodzenia 
1ICE'ów korporacji, możemy Spo- 
tkać też progriamy zapewniające 
niewykrywalność, podnoszące 
nasze umiejętności czy chroniące 
nas przed wszelkimi niespodzian- 
kami Korporacji. 


my zarobić kasę, zgubić 
„ogon” lub nawei zwięk- 
szyć swoje szanse w na: 
stępnym ataku na fort 
danych. 














IGE to nasze glówne zabezpieczenie 
przeciwko Runnerom. Jest to po prostu pro- 
gram zabezpieczający, który ma po prostu 
za zadanie powstrzymać wszelkimi Sposo- 
bami Runnera przed penetracją fortu. Na 
rynku oprogramowania dostępne gdy jest 
kilkadziesiąt ich rodzajów. Te najlepsze są 
jednak drogie jak cholera i nie zawsze nas 
na to stać. ICE dobrej jakości to jednak pod: 
stawa, aby chronić nasże 
forty. Ulubione gatunki to 
„Black ICE, killer" - każ- 
dy Runnel który na niego 
wpadnie nieprzygotowa: 
ny kończy z czarną (na 
prawdę czarną) dziurą 
pod sufitem. Mniam. 
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Operations 


Jak wszystko nagle wal się na pysk. 
możemy wykonać opelację specjalną. Bez 
żadnego instalowania można namierzyć 
mieszkanie Runnera, czy zniszczyć całe 
miasto zyskując pewność, że żaden ż ję: 
go mieszkańców nam nie zaszkodzi, Ope- 
rację kosztują ale ich skuteczność jest 
gwarantowana. 


"hre war hds beer clear. 
: papeywa Aasernen! ciożef csae af Cży 
R Hotl sióce urs<kzy." 


"Karty Korp Brac... 
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(Intrusion Counter NN ! 
measure) 2 

















Jak chcemy wspomóc trochę nasze 
ploglamy zabezpieczające warto w far- 
cie zainstalować upgrade. Może to być 
zdolny S$ysop. czyli spec od zabezpie- 
czeń, który czuwa, aby nikt nie grzebal 
gdzie nie trzeba, lnne ciekawe rozwią- 
zania to wilusy, komputerowe psy goń- 
cze i inne takie. Runner po spotkaniu 
z czymś takim nie będzie się nudzil, 























W. Netrunnela powinny glać ż zasady 
dwie osoby, jedna jaka Korpolacja, dluga ja- 
ko Netrunner. Dotychczas na rynku pojawił 
się tylko zestaw podstawowy zawierający 120 
kart, po 60 kazdej strony i jeden booster (kar- 
ty dodatkowe) pod tytulem Proteus. Na naj- 
bliższe miesiące zapowiada się kolejne bo- 
ostery. We dwóch grasię średnio okolo trzech, 
czterech godzin. Karty są zrobione na odlo: 
towym poziomie i podw zględem giaficznymi 
i merytorycznym. Gra się na prawdę fanta- 
stycznie i mamy ubaw po pachy. Polecam 
sfrustrowanym hackelrom, którzy od roku mie 
mogą złamać żadnego kodu i wszelkim wie|- 
bicielom komputerów. którzy chcą żobaczyć, 
jak wyglądać może ich świat w przyszłości. 





Karty Netrimnera _ _ 


Resource 


Nie ma doblego Runnera bez kon- 
taktów. Znajomi z podziemia, wtycz- 
ki w Korparacji są jak znalaz! w cięż- 
kich chwilach. Jak ktoś się zakręci, 
to i Korporacji można nieżle zaszkodzić 
i zamieszać w ich archiwach. Jężełi 
Koipolacja nas namielzy, to jej wred- 
ni agenci mogą nas pozbawić kontak- 
tów. Wniosek jest jeden: ciągle patlz, 
czy za tobą ktoś nie idzie. 
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Zombie! |... najlepszy ICE o jakim sly: 
Y szał. Bob, jego najlepszy kumpel natknął 
się na niego podczas]ednego ż podejść. Te- 
raz wącha kwiatki od spodu. A był na praw- 
dę niezły w te klocki. . £ombie to BLACK 
ICE typu killer — niezwykle wredna sztu- 
ka. Jak cię dorwie, to mózg masz przerobio- 
ny na błoto. Zerknął do zasobów — brak 
kasy, a I tak jego Black Dahlia wraz z T1- 
nweaselem by sobie z nim nie poradziły. 
Zombie zaatakował, poczuł jak mózg po- 
woli ustępuje i zaczyna wrzeć. Stracił przy- 
tomność. Przez chwilę zobaczył swoje cia- 
io leżące przed komputerem. Bez mózgu. 
Bez Życia. 
To by! koniec. p. 
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TWARZ 


RYBCZYŃSKI, WIELKI ZNAWCA ; 


MEDIÓW XXI wIEKU, 
A ZARAŻEM ZDDBYWCA 


FILM „TANGO”, MÓWI, 
ŻE W CIĄGU KILKUNASTU LAT 
GRY ZWYCIĘŻĄ KINU. 


„Ioy Story” i przygotowy: 
wanym przez Jamesa 
Camelona projekcie 
„Avatar”, Judzi zastępują 
stworzone na potężnych 
stacjach graficznych „„ma- 
nękiny”. Tymczasem w grach 
obserwujemy zjawisko calkiem 
przeciwne. lch reżyserzy w coraz 
większych ilościach wypożyczają 
firmowe gwiazdy. Twieldzę, że dzie- 








je się tak wylącznie z powodów Ire- 
klamowych: giy potrzebują rozglo- 
su, ale spokojnie mogą sobie 
poladzić bez „żywych” aktorów. 


OD POCZĄTKU 


Pierwsze gry komputelowe za: 
częły pojawiać się pod koniec lat '70 
Z, początku były to głównie plostę 


mer. 1/ 


Reset 


TI A j 


;  zręcznościówki, dopiero z biegiem 
: czasu ujawnily się w nich elemen- 
OSCARA ZAEKSPERYMENTALNY : 


ty fabularne, jak na pizyklad kiót- 


kie intra. Sekwencje te mialy na ce: 
lu wzbogacenie gry: pojawiały sięna 
; ekianie jeszcze przed tytulem i sta- 
i nowily krótkie wprowadzenie do 
: czekających 
; W przygodówkach z polowy lat '80, 
+. głównie tych robionych przez SIER- 
| RĘ1LUCASARTS, towarzyszyły nam 
;. już scenki przeaywnikowe, których 
ł zadaniem bylo „wzmacnianie” kli- 
: matu budowanego przez grę. 


glacza zmagań. 


W latach '80 aktorzy nie poja- 


wialisię w grach z oczywistego po- 
' wodu. Po pielwsze, producenci gier 


nie byli w stanie zapłacić 1m od- 
|" powiednich honorariów, zaś po dru- 
i gie - 1 w sumie ważniejsze - ówcze- 
sny rozwój 
pozwalal na przeniesienie video do 
gier. Ratowano się konwersjami fil 
mowych przebojów, takich jak „Co- 


komputelów nie 


bra” czy „Ghostbustels”. W tym 
pierwszym fotka Sylwestra Stallo- 
rne, zaś w pizypadku „Łowców du- 








: chów” motywy z filmu niejako za- 
: stępczo tworzyly więż kino:-gly. 


Obecnie gry niczym ośmiolni- 
ca przyssaly się do filmu i nic nie 
wskazuje na to, żeby miały zwolnić 
uścisk. A nawet więcej - pojawiły się 


już pierwsze przypadki, gdy na pod: 


stawie gry komputerowej zrealizo: 
wano film („Street Fighter", „Mortal 
Kombat", „Doom '). Nie trzeba po: 


| siadać doktoratu z futuryzmu, że 
i by przewidzieć, iż niedługo jedno- 
czesne ukazywanie się filmów i gier 
stanie się codziennością. Doszło też 
do tego, że np. (filmowy magazyn 


Empire zamieszcza recenzje ambit- 
nych gier, które najbardziej zbliża- 


i ją się do osiagnięć kinematografii. 
i Znalazl się tam m.in. VORTEX 
; /1995/, podióż pizez surrealistycz- 
ne krainy. Recenzent zachwycal się, 
i używając w co drugim zdaniu slo- 
: wa „intelakcja”, podczas gdy wszy- 
! scy gracze i tak doskonale wiedzą, 


że VORTEX to zaledwie dziesiąta 
woda po takim choćby THE JOUR: 
NEYMAN PROJECT /1993/. Wnio- 


jest jegż 





pie grach. VIęk 

cze świadc 
ich pleGźż ężli 
doceniani, AM 
wych. Niektór 
naka , 
cwórcy, jak George Di 
czy SM s pięlbelg związali się ju 
pośredil a gier. ReŻySE! Li:" 
sty SCHiNA z Davidem ' 
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Geffenem i Jeffrey'em Katzeńbet- 
gier założył DREAMWORKS, firmę 
opeł ujądąia SZELOKO rozumianym 
połu mgdłówaMa się ona zajmować 
produjją i seriali gier kom- 















puteró )że pier wsze pro- 
dukty DR 5. rodzą się 
w bólach, jjscaosią- 


gnęły astiono Śmólza 
loży ciel MIGROSÓ 
kupil aiedawno pakień 
surnę kilkuset milionć a. 
poważne, wiekopomne dzi8 
AMWO będziemy musie 
nak jeszG trochę poczekgć, 


Ż, kolei Lucas$ 
'80 zalożyl LUCASATN 
LUCASFHLM). W REB 


Ż W połowie Jat 
(pierwotnie 


/1993/ frma wykorzystala fragmen- 
ty filmu „Gwiezdne Wojny”. Dwa la- 
ta później, do drugiej części tej gry 
naklęcone zostały oryginalne sceny 
z udziałem znanych z filmu postaci. 
W innej z giel LUCASARTS, TRE DIG 
/1996/, wykolzystany zostal scena- 
riusz autorstwa Stevena Spielberga. 
Skrypt ten pierwotnie mial poslużyć 
do realizacji jednego z odcinków te- 




















































lewizyjnego serialu 
„Amazing Stories”. 
Elekty specjalne stwo- 
rzyla związana z Luca- 
sem lirma INDUSTRIAL 
LIGHT8:MAGIGC, mają: 
ca naswoim koncie mię: 
dzy mnymi wyproduko- 
wanie dinozaurów 
z „Parku Jurajskiego”. 





Nie dawniej, niż 
trzy miesiące temu, 
gruchnęja wiadomość, 
że sam Bruce Willis wy: 


stąpi w nowej grze AC- 
TIVISION, zatytulowanej APOGA- 
LYPSE. Będzie to pierwszy 


przypadek, gdy jeden z najbardziej 
kasowych aktorów Hollywood tra- 
fina „growe deski''. Przyglądając się 
dziewiątce najjaśniejszych gwiazd, 
które swą obecnością zaszczyciły 
gry, warto sobie uświadomić, że 
pierwsza z nich dala się na tonamó- 
wić dopiero pod koniec 1993 roku... 


FILM A GRY 
KONCA XX WIEKU 


O ile człowieka dość trudno jest 
„zbudować” za pomocą samego 
komputera, o tyle wnętrza projektu- 
je się w sposób niemal automatycz- 
ny. We wspólczesnych grach gołym 
okiem widać, jak pięknie cieniowa- 


ne, naturalne, doplęszczone są wnę- 
trza, i jak mało się w nich dzieje. Ile 
to razy narzekaliśmy, że Wice wwięk- 
szości przygodówek są puste? 













Niewątpliwym plusem kom: 
puterowych realizacji jest lakt, iż 
nie potrzeba budować dekoracji, 
wynajmować wnętrz, bo wszyst- 
ko to z dużą dokladnością tworzy 
się z pomocą komputera. W jed- 
nej znajnowocześniejszych (mimo 
że już nie najnowszej) jak dotąd 
gie, UNDER A KILLING MOON 
/1994/, sceneria oszaJamia bogac- 
twem szczegółów. Poslugując się 
Ji tylko komputerem i pakietem 
programów graficznych zbudowa- 
no trójwymiarowe środowisko, pa 
którym grający może poruszać się 
z niemal pelną swo:- 
bodą. Proszę sobie 
wyobrazić sytuację, 
gdy znajdując się 
w pokoju, widząc 
wszystko oczami bo: 
hatera, można się 
schylić i otworzyć 
szufladę, przeczytać 
tytuly książek leżą- 
cych na stole, scho- 
wać się pod stolem, 
stowem - zanurzyć 
się w odrębnej, nie- 
samowitej rzeczywi- 
stości. UKM powi- 
nień zobaczyć każdy chcący 
zrozumieć, czym jest naprawdę 
owo atakujące dziś za pośrednic- 
twem niema! wszystkich mediów 
Virtual Reality. 


Z kalei w LLABYRINTH OF TI- 
ME /1994/ jako scenerie wybrano 
m. in. wiernie odtworzony pałac 
królewski w Knossos. Widać też, 
że twórcy gry przejrzeli kilka albu- 
mów z XX-wiecznym malarstwem 
(zwłaszcza doby surrealizmu). 
W MYST/1994/, projekcie który po- 
wstawal dwa lata, niektóre pomy- 
sły śmiaJo wykraczają poza klisze 







masowej kultury zjej po 
stokroć przerabianymi 
symbolami. Mamy tam 
np. wyspę zegarów, ska- 
ły z rożrżuconymi na 
nich ogromnymi kołami 
zębatymi. W wydanym dwa lata te- 
mu BURIED IN TIME, grający mo- 
że zwiedzić pracownię Leonarda da 
Vinci, średniowieczny zamek iświą: 
tynię Majów, 


WIRTUALNY ZNA- 
CZY „NIE-ISTNIE- 
JĄCY-NAPRAWDĘ" 


Najważniejszym pojęciem, któ- 
re przewija się na okrąglo przy oka: 
zji nowych produkcji, jest interakcja 
(ang. interaction). Po angielsku ozna: 
cza to tyle, 00 wspólzależność, wża- 





jemnę oddziaływanie. Jeśli mówi się, 
że gra jest interaktywna, upraszcza- 
jąc można to rozumieć, iż zawiera bo- 
gate warianty rozwoju akcji i nieli- 
niowość iabuły, Wyobraźmy sobie, 
że siedzimy w kinie i widzimy jak 
gangster bierze na muszkę glówne: 
go bohatera, Trafić nie może, bo to 
dopiero połowa filmu - czyli prze: 
strzeli, ewentualnie Jekko zrani bo- 
hatera (zwlaszcza jeśli jest to el ma- 
riachi z Desperado) - ale zawsze 
zdarzy się tylkojedno z dwojga, Tym- 
czasem, w grze akcja w tym przypad- 
ku możę iść naprzod kilkoma torami! 
W zależności od podjętej decyzji, wy- 
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brana zostaje nowa ścieżka: boha: 
ter może uciec, strzelić, dogadać się 
z gangsterem, czy wreszcie - zostać 
zabitym. Warianty ścieżek tworzą 
drzewo. ] choć oczywiście ilość kom- 
bimacji jest ograniczona (jeszcze ka- 
wałek stąd do rzeczywistego życia), 
to i tak najważniejszy jest sam fakt 
oddziaływania na bieg zdarzeń. 


To czy twarz McDowella lub 
Walkena pojawi się w danej grzę, 
wcalę nie rzutuje na jej sens. Oni są 
tylka Twarzami, których obecność 
ma wytworzyć huczek wokól gry. 
O ileż realniejszy od nich jest na 
przykład pół-robot Lex ze znakomi- 
tego BIOFORGE /1995/. W grach li- 
czą się reguły, zaś takie rzeczy jak 
Twarze są jedynie opakowaniem. 
Owszem, przyjemnie jest poobser- 


wować, jak 
McDowell ze 
zmarszczonym 


czołem filozofuje 
sobie: „Ceną po- 
koju jest wieczna 
podejrzliwość” - 
tyle że nie ma to 
bezpośredniego 
wplywu na ak: 
cję. Autorzy gier 
Po prostu upaja- 
ja się tym, że mo- 
gą mieć u siebie 
gwiazdy filmu. 
Powtarzam jed- 
nak - nie onie stanowią przyszłość te- 
go przemyslu. Stanowi ją coraz 
większa interakcja. 


za. kilka lat zamiast wyjazdu na 
wczasy trzeba będzie założyć na gło: 
wę polączony z komputerem helm 
i wybrać, którą z wielkich stolicchce 
się odwiedzić. Na miejscu będzie 
można poznać wirtualnych znajo- 
mych, obejrzeć sobie telewizję, w któ- 
rej z kolel zobaczymy... sen we śnie, 
który z kolei jest snem w jakimś innym 
śnię. Obecnie Jączny obrół światowe: 
go rynku gier wynósi prawie 15 mi- 
liardów dolarów. | szybko rośnie. "8 
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MoDowell 
W kinie zasłynął 
rołami w trylogii 


reżysera pokole- 

nia angielskich 
„młodych gniewnych” Lins- 
day'a Andersona: „Jeżeli” /1968/, 
„Szczęśliwy Człowiek” /19783/, 

'| „Szpital Britannia” /1982/. Pa- 

miętną rolą Alexa zapisał się 
w ekranizacji powieści Antho- 
ny'ego Burgessa „Mechaniczna 
Pomarańcza” /1971/. 
McDowell w początkach kanery 
zwykł grywać ludzi nieprzystoso- 
wanych do środowiska społeczne- 
go. w którym przyszło im żyć. Nie- 
przystosowanie rodziło dramat, 
w filmach Andersona ukazany na 
przestrzeni piętnastu lat życia tych 
samych bohaterów. Z czaseni 
McDoweli ustatkował się. Skoń- 
czył z ołami buntowników, zacząj 
przyjniować ole drugoplanowe. 
Zdarzyło mu się zagrać nawet 
w pół pornograficznym knocie Ti. 
no Brassa ' „Kaliqula”. 


Bp nnncć p 


Któż nie zna tej 
twarzy? Toż to Lu- 
ke Skywalker, bo- 
hater filmowego 
87 _| komiksu (rzesze 
fanów wybaczą chyba to sformu- 
Jowanie?) Gwiezdnej Trylogii. Dla 
czystej formalności przypomnij: 
my: „Gwiezdne Wojny” /1977/, 
„Jmperium Kontratakuje” /1980/ 
i „Powrót Jedi” /1983/. Hamill po- 
został aktorem jednej roli: żaden 
z jego późniejszych występów nie 
zyskał choćby ularmka popularno: 
ści powyższego dzieła. Mial póź: 
niej poważny wypadek samocho: 
dowy, otarl się o filmy erotyczne, 
zagrał kilka epizodycznych ró] 
w kinie, jak choćby w „Szpitalu 
Britannia”, gdzie pierwsze 
skrzypce grał Małcolm McDowell. 
Nomen omen - ciekawy to przypa: 
dek, że dwójka aktorów spotkala 
się najpierw w filmie, potem zaś 
w grze komputerowej - mowa 
rzecz jasna o trzeciej i czwartej 
części WING COMMANDER. 





















(Join Hurt 
| Aktor ów, o cha: 

, | rakterystycznej, 
'|zmęczonej twarzy, 
posiada najwięk- 

A sze doświadczenie 
spośród wszystkich, którzy poja- 
wiłi się w grach komputerowych. 
W obsypanym Oscarami „Oto 
glowa Zdrajcy” /13966/ zagrał 
obok Paula Scofielda, Vanessy 
Redgrave oraz samego Orsona 
Wellesa. Dwukrotnie nominowa: 
ny do Oscara: po raz pierwszy 

w kategorii roli drugoplanowej za 
„Midnight Express” /1978/ Alana 
Parkera, Rola pokrzywdzonej 
przez los ofiary w wyreżyserowa:* 
nym przez Davida Lyncha obrazie 
„Człowiek Słoń" /1980/ przynio- 
sla mu kolejną nominację, tym ra: 
zem w kategorii aktora pierwsze: 
go planu. 

John Hurt pojawi się również 

w „Obcym! /1979/. Tb wlaśnie on, 
po wyjściu na powierzchnię nie 
znanej planety, został zaatakowa- 
ny przez kosmiczną zarazę. Jako 
ciekawostkę można podać, że 
„Hurt wziął udzial w parodii s- 

f „Kosmiczne Jaja” /1987/. 

W grach widzieliśmy go jak na 
razie tylko raz, w PRIVATEER 2 
/1996/, gdzie wcielaj sig w postać 




























































































I Tim Curry 
Tim Curry przez 
kinomanów koja: 
rzony będzie za- 
wsze ż rolą, jaką 
zagrał w „Rocky 
Horror Picture 
Show” 1973/. Wcielił się tam 
w transwestytę Franka N. Furtera. 
W ostatnich Jatach Curry pojawia 
się w kinie w rolach drugiego pia: | 
nu: „Home Alone 2" /1992/, „Trzej 
Muszkieterowie" /1993/, „Cień” 
/1994/, „Congo” /1995/. W miarę 
spadku pozycji Curry ego jako ak- 
tora, rośnie jego zainteresowanie 
udziałem w grach. Pierwsze jego 
wejście na tę arenę sprowadzilo 
się do podłożenia głosu Gabrielo- 
wi Knightowi, tytułowemu boha- 
terowi rewelacyjnej produkcji 
SIERRA ON-LINE /1993/, następ: 
nie zaś zagrał we FRANKENSTE- 
IN /1995/. Zaprezentowal tam po- 
"|kaźny zestaw min i gestów 
szalonego doktorka. 
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Buntownik pokolenia hipisów. 
W roku 1955, w wieku dziewiętna- 
stu Jat, wystąpi! u boku Jamesa 


Deana w „Buntowniku bez powo: | 


du". Śwą najslynniejszą, otoczoną 
aurą mistycyżmu rolę zagrał 

w. „Easy Rider” /1969/, którego to 
filmu by] również reżyserem. Od 
pierwszych rój można dostrzec 
było tkwiący w nim pierwiastek 
szaleństwa, a wIęcz - zlo. 

Z tego powodu David Lynch za- 
proponowal mu rolę korzystające: 
go z maseczki tlenowej psychopa- 
ty Franka Bootha w pamiętnym 
„Blue Velvet" /13986/. Nawiasem 
mówiąc, ilm ten przez wieju 
uznawany jest za bezpośredniego 
poprzednika dzieł Onentina Ta- 
rantino. Hopper nie tylko grał, ale 
również reżyserowaj („Kolory” - 
1988), a do gier komputerowych 
trafil za pośrednictwem upiorne 
go HELL: A CYBERPUNK THRIL- 
LER, gdzie użyczył swojego glosu 
oraz twarzy jednemu z występu- 
jących w grze diablów. 








































'barmankę z lokalu 
SSE o wieloznacznej 
nazwie Broken Skull. W pewnym 
momencie wyjmowała nawet pi: 
stolet, grożąc glównemu bohate- 
rowi, asowi wśród detektywów - 
Texowi Murphy'emu. Jej 
nazwisko było najslynniejszym 
spośród wszystkich, jakie pojawi 
ly się w napisach początkowych 
UNDER A KILLING MOON. 
Kidder można nazwać aktorką lat 
"70. Wtedy to wystąpiła w najglo- 
śniejszych filmach, m. in. w „Sio- 
strach” Briana de Palmy /1972/ 
oraz „Wielkim Waldo Pepper” 
/1973/. Pojawiała się również 

w „Supermanie”. W ostatnich la: 
tach głośna stala się z niechęci do 
Hollywood, jaką demonstruje 

w licznych wywiadach. 






+ LING MOON grała 









































Można by powie- 
dzieć - trzeci obok 
Hamilla i McDo- 
wella bywalec ba- 
ru „Pod Zgniłym Monitorem”. 
Walken stosunkowo późno dołą: 
czył do tego towarzystwa. Po raz 
pierwszy widżźimy go w wyda: 
nym na początku 1996 rolnu horro- 
rze RIPPER, jego drugim wej. 
ściem na pole gier byla rola 

w PRIVATEER2. 

Trudno to sobie wyobrazić, ale 
Christopher Walken grając swą 
pamiętną roję Nicka w dramacie 
wojennym „Łowca Jeleni" /1978/ 
byl już 35-Jatkiem! Dwa lata póź- 
niej w jego aktorskiej karierze na: 
stąpiła katastrofa. WystąpiJ bo- 
wiem wę „Wrotach Niebios” 
/1380/, najbardziej spektakularnej 
kłapie w całej historii Hollywood. 
Owa superprodukcja miala być 
dziełem przełomowym, okazalo 
się jednak, że publiczność nie za: 
akceptowala ,„altematywnej hi- 
storii Dzikiego Zachodu”, jakże in 
nej od wpajanej widzom przez 
klasyczne westerny. 





Tia Gartrere 
Tia Carrere, to ta 
piękna zla pani 

H o azjatyckiej uro: 
dzie, z którą Ar: 
ak. nold $. zadar 

w „Prawdziwych Kłamstwach”. 
Wcześniej pojawila się w „Świe- 
cie Wayne'a” /1992/ i „Wschodzą: 
cym Slońcn" /1993/, a ostatnio po: 
dziwialiśmy ją na naszych 
ekranach w „Młodocianych Za: 
gniewanych” /1996/. 

W grach pojawiła się na razie je- 
den jedyny raz: w DAEDALUSEN. 
CQUNTER /1995/ odtwarzała 
astronautkę. Uwięziona w statku 

| PRE. dryfowała w stronę i 




























































Mathilda May 

Francuska aktorka młodego poko- 
lenia, porównywana z Isabelle 
Adjani, Podobnie jak ona, May po- 
trafi grać rola bardzo śmiale. Wy: 
stąpiła w „Nagim Tangu" /1991/ 
oraz w filmach uznanych reżyse- 







rów, takich jak Michael Blanc czy 
OGJaude Chabroł. W ostatnich 
trzech Jatach jej kariera aktorska 
trochę jednak przygasla. W grze 
komputerowej zadebiutowała 

w zeszłym oku, rolą w PRIVATE- 
ER 2. 
















































ANASAZI 


Słowo Anasazi pochodzi z języ- 
ka Indian Navajo i — w zależności 
od wymowy — oznacza Wrogich 
Przodków albo Starożytnych, Którzy 
Nie Są Nami, Lud ten zamieszkiwał 
w rejonie obecnych stanów Colora: 
do, Nowy Meksyk, Ariżonai Utah, od 
początku naszej ety do roku okolo 
1300. Wrodzy Przodkowie, pozosta- 
wiwszy swe osobistę rzeczy, nagle 
masowo opuścili domostwa, by już 
nigdy do nich nie powrócić. 


Arnasazi, zwani również Ludź- 
rm ż Pueblo, mieszkali w stawianych 
jedno na drugim sześciennych po- 
miesżczeniach, połączonych ze so- 
bą systemem drabin. Nierzadkoowe 
koripleksy mieszkalne budowano 


(©), VYvokól te: 


jo tajemniczego 
rysunku obraca się 

w TIMELAPSE grupe 
„poja zie ZJ CY EIKEWZUPSKIEY. 








na stromych ścianach skalnych 
urwisk. Ludzie ż Pueblo uprawiali 
kukurydzę, fasolę i dynie, polowali 
i zajmowali się zbieractwem. Byli 
również zdolnymi rzemieślnikami: 
robili tak szczełne kosze, że mogli 





w nich trzymać wodę itakdoskona: 
te gliniane garnki, że zboże prze: 
trwało w nich 700 lat. 


Utrzymywanie harmonii z na- 
turąbyło dla Ludzi z Pueblo kluczem 
do przetrwania, co, być może, żna- 
Jażło swe odbicie w ich filozofii. 
Uważna obserwacja Slońca, Księży- 
caigwiazd niezbędna byla przy pla- 
nowaniu, kiedy zasiać i kiedy przy- 
gotować się do zimy. Jak w wielu 
agrokujturach, rytuały przypisano 





BOHATER GRY MNIEZAT ZIE 
OOBYWA POORCZ W CZASIE. 
PRZEMIERZA ZAPOMNIANE 
DYWILIZACGIE INDIAN MAJA 

| ANASAZI, STARUŻYTNYCH EGIPCJAN 
ORAZ TAJEMNICZEGO LU0U WYSPY 
WIELKANOCNEJ. FANTASTYCZNA 
HISTORIA OPOWIEDZIANA W GRZE 
ŁĄCZY POWSTANIE TYCH CZTERECH 
KULTLUR Z INTERWENCJĄ PRZYBYSZÓW 
Z KDSMOSL, KTÓRZY OSIEDLILI SIĘ NA 
MITYCZNEJ WYSPIE ATLANTYDCZIE I STAMTĄD 


WYRUSZYLI, 


corocznym wydarzeniom, takim jak 
ziriowe przesilenie czy początek 
okresu żniw. Wiosna i lato były po- 
święcone glównie pracy w polu 
i zbieraniu dzikich roślin, jesień i zi 
ma — myślistwu. 


Podobnie jak wiele mnych pre- 
histolycznych ludów, także Anasa- 
zi zajmowalisię malowaniem obra- 
zów na kamiennych ścianach swych 
domostw. Archeolodzy domyślają 
się, że ich ulubiony motyw — spi- 
rale — odnosil się do Slońca lub do 
upływu czasu, zaś promienie świa: 
tla, przecinające spirale pod różny: 
mi kątami, symbolizowały wiosen- 
ne 1 jesienne równonoce oraz 
żirnowe i letnie przesilenia. Wie- 
rzy się, że Anasazi byli przodka- 
mi żyjących obecnie w stanach 
Arizona i Nowy Meksyk Indian 
Hopi i Zuni. 


WYSPA 
WIELKANOCNA 





W Wielkanoc roku pańskie- 
go 1772 holenderski podróżnik 
Jacob Roggsveen odkry| na 
Pacyliku pewną 
wysepkę. Ochrzcil 
ją —od daty —Wy- 
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HY DŚWIECAĆ SKLIPIEKĄ 
ERYMITYWNYCH ZIEMIAN, 


spą Wielkanocną. Miejscowy lud na: 
zywal ją dalej po swojemu — Te Pi. 
to O Te Henua, co oznacza, „Pępek 
Świata''. Tahitańscy żeglarze z cza- 
sem nazwali mieszkańców i ich wy- 
spę Rapa Nui czyli Wielka Rapa, 
gdyż przypominała im (jeszcze 
mniejszą) wysepkę francuskiej Po- 
linezji. Ćwierć wieku później, w ro- 
ku 1888, Wyspę Wielkanocną za- 
anektowajo Chile, 


Długi na 24 km, a szeroki na 12 
kawalek wulkanicznej skały, otoczo- 
ny bezmiarem wód Pacyfiku, jest naj- 
bardziej osamotniony miejscem na 
świecie. Jeśli chcielibyśrny zlożyć 

wizytę sąsiadorn, należaloby 
wpierw pokonać co naj- 
mniej 1900 kilometrów 
pustego oceanu. 


Ów,  „prowincjona- 
lizm” zupelnie nie licowal 
z uczuciem, jakiego Rog- 
geveen doznal przygląda: 
jąc się str żegącym wybrze: 
ża  . kolosom, _ które 
jednornyślnie spoglądały 
na żachód, Cżego tam wy: 

patrywaly? Na wyspie 
znajduje 
się ponad 
600 moail, 


- Reset. 














które ważą od 25 do 100 ton. Naj- 
większa z nich to 10 metrowa Ahu 
Te Pito Te Kura, „Pępek Światla'”', 
najsły nniejsza zaś kolekcja to sie- 
dem rzeźb Ahu Nau Nau, wśród 
których cztery mają czapki ważą- 
ce po 8-9 ton każda. Do dziś nie 
wiadomo, jak odbywał się trans- 
part tych gigantów. Rapa Nui py- 
tani odpowiadają, iż moai szły sa- 
me... zbocza Rano Raraku pokryte 
są rzeźbami w różnych stadiach 
wykończenia. Wydaje się, że artyści 
nagie, między jednym a drugim ude- 
rzeniam dłuta przerwali swą placę, 
by nigdy do niej nie powrócić. 


W roku 1868 świeżo nawlóce: 
ni Rapa Nu1 przyslali biskupowi Ta- 
hiti, jako oznakę szacunku, długi 
splot ludzkich wlosów owinięty wo- 
kół starej tabliczki. Biskup, tozpa: 
kowawszy prezent, ku swojemu 
zdumieniu odkryl, że drewno po- 
kryte jest hieroglifami. Bylo toron- 
go-rongo. Rapa Nui, jako jedyny na- 
ród na obszarze całej Oceanii, 
potrakli zapisywać swoje myśli. 


Wokól początku osadnictwa na 
wyspie naroslo wiele kontrowersji. 
Skandynawski podróżnik i pisarz 
Thor Heyerdahl na podstawie podo- 
bieństw do rzeżb lnków wysnul hi- 
potezę, iż artyści, którzy wykuli sta- 
tuy, byli z pochodzenia 
Peruwiańczykarni. Pojawiły się rów- 
nież glosy, że Wyspa Wielkanocnajest 
pozostałością zatopionego kontynen- 
tu, albo takie, że niegdyś odwiedzi: 
ły ją pozaziemskie istoty. Archeolodzy 
utrzymują, iż wyspę skolonizowali, 
około 1roku 400, Polinezyjczycy pro- 


wadzeni (jak glosi lecjen- 
da) przez Hotu Matua. 
Osiedliwszy się na wyspie, 
poczęli twol zyć swą adizo- 
lbwaną, tajemniczą kultu- 
rę. Poza statuami mogą 
szczycić się wynalezie- 
niem tzw. rongo-rongo, je- 
dynego pisanego jężyka 
w calej Oceanii, 





MAJOWIE 





Indianie Maja stwarzyli jedną 
z najświetniejszych i najpotężniej- 
szych kultur środkowoamerykańsk:- 
ich, aich państwo rozwijało się doro: 
ku 1521, kiedy to hiszpańscy 
konkwistadorzy uto- 
pili w morzu krwi 
3000 lat indiańskiej 


cywilizacji. 


Majowie żyli 
w środkowej Amely: 
ce, na terenie, w któ- 
rego sklad wchodzą 
obecnie Jukatan, 
Gwatemala, Belize 
i południowe prowin- 
cje Meksyku. Polożo- 
ny pomiędzy równikiem a Źwrotni: 
kiem Raka obszar rozciąga się na 
900 kilometrów, a z zachodu na 
wschód jego szerokość wynosi 550 
kilomet ów. Rozlegleimperium Ma: 
jów mialo postać sieci gęsto zalud: 
nionych państw: miasto uparządko: 
wanym systemie klasowym. 
W takim systemie społeczno: poli- 
tycznym rozwijały się rzemiosło au- 
tystyczne i medycyna, aastronomia 
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i asti ologia osiągnęły niezwykle wy: 
soki poziom zaawansowania. Majo- 
wie wynależli pismo hieroglificzne, 
w matematyce odkryli zero, a ich 
i kalendarz był o wiele dokladniej: 
szy od gregoriańskiego, którego ny 
używamy po dziś dzień. 


Używamy w matematyce dzie: 
sięciu cyfr. Majowie poslugiwali się 
sytemem liczenia © podstawie 20. 
Cyfry Majów byly kombinacją kro- 
pek i kresek, kropki symbolizowa- 
ty 1, kreski5. Liczby zapisywalo się 
nie od lewej do plawej, lecz od gó- 
ry do dolu. 


STAROŻYTNY 
EGIPT 





Niewielu zjawiskom kulturo- 
wymi poświęcono tyle uwagi, costa- 
Llożytnemu Egiptowi wraz z jego pi: 
ramidami. Po ponad 4500 latach 
kolosy te wciąż spowija mgiełka ta- 
jemnicy. Egipcjanie swoje sekrety 
zabrali na tamten świat. Zanim na 
początku X1X wieku doszlo do roz- 
szyfrowania hieroglifów. niewiele 
można bylo o piramidach powie- 
dzieć. Większość danych pochodzi: 
ła ze źródel takich, jak żyjący 
w V wieku plzed Chrystusem grec- 
ki historyk Herodotos, który opisy: 
wal piramidy jako grobowce Che- 
opsa, Chefiena czy Mykerinesa. 
t miał rację, choć podawane plzez 
niego dalej info! macje nie znalazły 





pokrycia w faktach, a lwiaich część 
wręcz budzi śmiech. Herodotos do- 
nosil bowiem na przyklad z calą po- 
wagą, 1ż budowa odbywala sie przy 
użyciu drewnianych dźwigów. ln- 


(jeden śż 


że Wielki 
podzie| 
wriążtz* 


jec sn kamień) * 
aczył z Nilem 
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regjo, nawy spie 

Egipcjanie w 
onowie są bogarni. Bos 
zgonie nadal winszowal 
żytego kamfortu, grobowce” 
być więc hywale i doblzezaopa 
ne, przy tym wi | 






















co duchom w zupełności 
starczyć. Egipcjanie werzylikć fa 
raonowie opuszczają czasem miejsca 
spoczynku, by ich „ka”, wstąpiwszy 
w świątynne statuy mogły wyslu- 
chać modiitw wiernych. 


Pierwszy duży grobowiec kazal 
zbudować architektowi ]mhotepo- 
wi zalożyciel trzeciej dynastii Zoser 
— była to piramida schodkowa. 
W sto lat później Snofru, zalożycie] 
czwartejdynastii, zbudowal dwie pi- 
ramidy, a okolo roku 2600 przed 
Chrystusem jego syn Cheopsstał się 
pomysłodawcą najsłynniejszej pira- 
midy, tej w Gizie. Później obok niej 


nym razem — że urosły piramidy My: 

córka Cheopsa kerinolsa I Chefrena 
dd i i 

ć sa PO” ©) A Atlantyda? Osobny artyku! 

SPOSA ZY UE poświęcony te] mitycznej wyspie 


skać budułec na 
wlasną piramidę 


zajdzie słę w jednym z następnych 
numerów. Wyśmłienitą ku temu 


okazją hędzie rychle pojawienie się 
na rynkę hajecznie zapowiadającej 
się przygodówki „Tałes of Atlantis" 


(szczególy w dzlałe Nowości). 
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GRY TOWARZYSZĄ 
CZŁOWIEKOWI 


OD TYSIĄCLECI. 
ZABAWA KAMIENIAMI, 


PATYCZKAMI 
SŁUŻYŁA RDZRYWCE, 
HAZARDOOWI, A CZASEM 


| WRÓŻENILU, JEDNAK Cl, 
KTÓRZY MIELI PRAWO 
NOSIE MIECZ PRZY GDKLI, 
SZYBKO ZORIENTOWALI 

SIĘ W MOŻLIWOŚCIACH, 
JAKIE NIOSŁY ZE SOBĄ 

TE PROSTE ZABAWY. 
SZACHY | WARCABY 
WYRABIAŁY w PRZYSZŁYCH 
KRÓLACH, ARYSTOKRATACH 
CZY CENERAŁACH ZMYSŁ 
STRATEGICZNY, WYRABIAŁY 
CIERPLIWOŚĆ | UCZYŁY 
DOSTRZECANIA ZALEŻNOŚCI 
MIĘDZY FICURAMI. 


ry planszowe, oparte na za- 
sadzie szachownicy, wy- 
korzystywalijuż Mongolo- 
wie do planowania 
wypraw I bitew. W Europie 
ten rodzaj planowania plzy: 
jąl się w XVII] wieku, ale na dobrą 
spl awę rozwiną! się dopiero w KIŹŚ 
wieku w armii pruskiej. Oprócz gier 
sztabowych organizowano objazdy 
teienowe, dzięki czemu świetnie 
przygotowano np. obionę Plus 
Wschodnich w 1914 r. (właściwa sieć 
kolejowa, umocnienia). Nie tylko 
zresztą Prusacy wykorzystywali gry 
wojenne do planowania dzialań. 
Również Rosjanie w 1913 1, podczas 
giy w Kijowie, mogli ujrzeć stan wla- 
snej gotowości do wojny (a właści- 
wie jej brak) . To, żę nie wyciągnię- 
to z symulacji odpowiednich 
wniosków, mialo swoją przyczynę 
w innych czynnikach, pozamilitar- 
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nych, takich jak chociażby polityka 
czy gospodarka. 


Wspólczesne gry planszowe, 
z popularnym podziałem ną etapy 
gry, z występowaniem stref kontro- 
li i heksów na planszy — zyskaly 
największe uznanie w Stanach 
Zjednoczonych w latach sześćdzie- 
siątych. W Polsce apogeum zainte- 
iesowania grami planszowymi 
plzypadlo na lata osiemdziesiąte 
i początek dziewięćdziesiątych. 
Wtedy też narodziły się „giganty” 
polskięgo rynku wydawniczego — 
ENCORE, SFERA, DRAGON, No 1 
NOVINA., 


Triumfalny pochód planszówek 
trwalby pewnie do dzisiaj, gdyby nie 
pojawienie się komputel ów osobl- 
stych. Komputery otworzyły nowe 
możliwości przed graczem, pochła- 
niając przy tym mniej jego cennęgo 
czasu. Gry planszowe nie trafiły jed. 
nak na śmietnik historii, mają swoich 
(może tylko nie tak już licznych, jak 
drzewiej bywalo) zagorzałych zwo- 
lenników, i grupę odbiorców wśrod 
tych wszystkich, których niestać na 
zabawkę kosztującą kilka pensji ro- 
dziców. 


Nie wydaje się jednak, by plan- 
szówki miały definitywnie zaniknąć 
w momencie powszęchnej „cyfńiyza- 
cji” wszystkich i wszystkiego. W po- 
równaniu z grami komputerowymi, 
ich papierowi krewni posiadają 
wszak istotne zalety. Pierwszą 1 naj- 
ważniejszą jest możliwość grania 
w jedną grę przez kilka osób. Doty- 
czy to zarówno gier familijnych (np. 
MONOPOLY, CHIŃCZYK), skupiają - 
cych całe rodziny, jak i czysto stra- 


tegicznych. Gdy twarzą w twarz sto- 
imy z innymi graczami, możemy 
wpływać na ich decyzje popi żeż za- 
bawianie, odwracanie uw agi, dener- 
wowanie itp. Może nam to pl zynieść 
wymierne elfekty w postaci częst- 
szych blędów naszych oponentów. 
Jest to jeszcze bardziej widoczne 
w grach dyplomatycznych (np. plan- 
szowe gry KSIĄŻE, CIVILIZATION), 
w których bezpośrednie oddziaływa: 
nie na partnerów zabawy może od. 
wrócić sojusze, a oczywistą klęskę 
zmienić w zwycięstwo. 


Próbą wprowadzenia opisanej 
powyżej cechy planszówek do gier 
komputerowych jest powstanie opcji 
MULTIPLAYER, która zazwyczaj 
umożliwia gię z innym czlowiekiem 
poprzez sieć, modem lub kabel. Nie 
jest to jednak to samo, co mieć part- 
nerów rozgrywki na wyciągnięcie 
rękii graczom ciąży ten brakfizycz- 
nego kontaktu 2 oponentami (kolej- 
ną odpowiedzią na tę bolączkę ma 
być system HEAD TO HEAD). Ni- 
komu przy zdrowych zmyslach nie 
wystarczą przecież krótkie i enig- 
matyczne tekściki przesylane wza- 
jennie na ekran przeciwnika. 


lnną zaletą papierowych gier 
strategicznych jest możliwość obję: 
cia umyslem calości iozgiywki 
przeż pojedynczego glacza. Nię roz- 
prasza go mały rozmiar monitora, 
nie musi wielokrotnie przesuwać 
planszy, by zobaczyć Ją w calości. 
Unika dzięki temu blędów i pomy: 
lek powodowanych przez falszywe 
postrzeganie sytuacji. Zamieszcza- 
ne w grach komputerowych mapki 
strategiczne nie zawsze rozwiązują 
ten problem. 
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BERGER 


Najważniejszym jednak czynm- 
kiem, wyróżniającym planszówki, 


| jest misterium towarzyszące każdej 


rozgrywce. Przygotowanie do gry 
zajmuje kilkadziesiąt minut, adobra 
partia twa nawet do kilku dni. 
W tym czasie mobilizujemy wszyst- 
kie siły wiedząc, że nasze postępo- 
wanie będzie skutkować za kilka go- 
dżin, a także, że nie da się go 
odwrócić (odsejwować) . Trudno to 
wyrazić slowami, ale pliawdziwa 
rozgrywka to skomplikowany pio- 
ces, pelen powagi I namaszczenia, 
nie przerywany myślą, że jeśli co$ 
nawali, to zacznę od nowa. Stwarza 
to ogiomne poczucie realizmu i bar: 
dzo wciąga, dając poczucie rżeczy: 
wistego i osobistego udzialu w od: 
grywanych wydarzeniach. Nie dziwi 
więc fakt, żę podczas sesji klubo- 
wych zawodnicy grający w plan- 
szówki przebierają się w historycz- 
ne stroje, a wiele turniejów 
rozgrywanych jest w historycznych 
miejscach. 


Oczywiście, nie ma co popadać 
w przesadę. Gry komputerowe do- 
piero zaczynają pokazywać, na coje 
naprawdę stać. Wiele mankamen- 
tów, które jeszcze kilka lat temu wy- 
mienilbym w tym artykule — dziś 
zostalo już usuniętych. Komputet o- 
we klony planszówek zawsze będą 
je przewyższać oprawą graficzną 
1 dźwiękową, ilością danych opisu: 
jących konkretny oddzia! lubzdarze: 
nie, skomplikowaniem przepisów 
i obliczeń matematycznych. Ale 
jeszcze dlugo nie będą mialy jednej 
istotnej cechy. Nie będzie ich moż: 
na, w krótkim czasie, wykonać Sa: 
modzielniew domu. Ajak zrobić cie: 
kawą plansżówkę, dość 
skomplikowaną, realistyczną, aprzy 
tym ladną od strony artystycznej — 
opowiem wam w kolejnych odcin- 
kach cyklu „Papierowe Pola Bitew”, 
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WATERLOO 1815 


atęgrę wszystkim wielbicie- 
lom epoki napoleońskiej przy: 
szło czskać prawie 5 lat. 
W międzyczasie WATERLOO 







1815 zmieniło nieco swe oblicze, 























uproszczono pl zepisy, wyeliminowa- 

no co bardziej nowzatorskie pomysły. 
Mirno to jest nadal grą bardzo skom- 
plikowaną 1 dość 1ealistyczną, z któ- 
rą spośród pl ogiamów kamputero: 
wych mogą konkurować tylko qly 
zsarii BATTLEGROUND oraz AGE OF 
RIFLES. 


WATERLOO 1815 mzedslawia 
najważniejszą bitwę kampanii Ie]- 
gijskiej. Fiorą w miej udzial wszyst- 
kie historycziie jednostki wojskowe 
(na poziomie batalionów piechoty, 
pulków kawalerii, baterii artylerii) . 
Gracz ma mozliwość sprawdzenia 
osobiście, czy Napoleon mustal prze- 
grać, a jeżeli tak to dlaczego. Skala 
giy (1 tieks ieprezentuje 120 m rze- 
czywistego terenu, 1 punkt siły 120 
żolnierzy lub 2 dziala, 1 etap — 20 
minut sprzyja realności plizebiegu 


rozgrywki, ponieważ przy tej ilości 
żetonów nie ma mowy o matema- 
tycznym mendzeniu nad każdym 
starciem. 


Podstawową zaletą gry jest jed- 
nak ukazanie zależności pomiędzy 
poszczególnymi rodzajami oroni 
oraz wzajemnego ichoddziaływa- 
nia. Podobnie 1 zecz się ma w od: 
niesieniu do szyków piechotyi ka- 
walelii, Tworzy to plastyczny 
obraz pola walki, gdzie gracz mu- 
si planować kolejne dzialania (po- 
przez odpowiednie ustawienie 
I szyk) na kilka etapów naprzód. 
zupełnym novum, 1żadko wystę: 
pujacym w grach taktycznych, 
jest mozliwość: atakowania tylko 
z jednego heksu. Likwiduje to sty] 
qry — „na otoczenie”. Nie ma Już 
sensu zajmowanie większości są- 
siadujących z oddzialem w1oga 
pół, by uniemożliwić mu uciecz: 
kę. zasadą staje się wyelimnowa- 
nie większości sił wroga poprzez 
zdemo! aliz0- 
wariejak na]- 
większej ilości 
jego  jedno- 
siek. Swoją 
właściwą! olę 
zaczynają też 
giać 1eżerwy. 


Dodatko- 
wą atrakcją 
jest także 
(wskazane 
przy liczbie 
żetonów prze- 
kraczającej 600) możliwość (koniecz- 
ność?) gi ania w kilka osób. Niesna- 
ski wślód sojuszników, wzajemne 
niezrozumienie 1 indywidhialny styl 
kazdego z graczy startowią znakomi- 
te tło dla ostatniej walki Napoleona. 
Podsumowując: należy stwierdzić, że 
pomimo wielu mankamentów i nie- 
zbyt jasnej instruxcji, WATERLOO 
1815 stanowi wartościową 1 poważ- 
ną pozycję, która winna znaleźć nnej- 
sce w zbiolach kazdego gracza. 


WATERLOO 1815 


(autorzy: D. Góraiski/M. Rakowski/ 


P. Jankowski/K, Piątkowski) 
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Gra wojenna oparta 
na podziale rozgrywki na 
etapy, planszy na heksy. 
Dość duży stopień reali- 
zmu przepisów (tyraliery, 
szatże piechoży, różne szy: 
ki, dowódcy) . 


Decydująca bitwa 
kończąca epopeję napole- 
ońską. Na polach Belgii 
Napoleon przegiywa waj- 
kę z silami Sprzymielzo- 
nych (Anghcy, Prusacy, 
Holendrzy, Hanowerczycy 
1in.). 


BAGRATION 1944 


brew  tytulowi, gra 
pizedstawia jedynie 
liaginent (bynajmniej 
nie najciekawszy, ale za: 
wie! ający elementy polskie) biało- 
ruskiej opelacji zaczepnej Armii 
Cze! wonej (cze! wiec-sierpień 1944 
I.). Zasadniczą osią giy są dziala- 
nia nad Wislą . wokó] Warszawy 
(przedstawiono nawet Powstanie 
Warszawskie) . Mimo, że gia nie 
odtwarza najważniejszych dzialań 
operacji „Bagration”, to jednak 
umiejętnie dobr any teren I sytuacja 
opgracyjna sprzyjają szybkim zWw10- 
tom akcji (Niemcom nie stat cza sil 
na utworzenię ciąglego frontu) , 
a także nie pozwalają się nudzić 
żadnej ze stron (odpowiedmo do- 
brany balans), 







zasady gry Są przy tym bardzo 
proste (dla miłośników gliy ARDF- 
NY 1944 hułka z masłern) Oddzia: 
ty piechoty i czolgów poruszają się, 
walczą ze sobą, okopują się, budują 
pzeprawy przez izekę. Artyleria 
wspiera walkę innych oddziałów lub 
str zela samodzieline, Nie bez zna- 
czenia jest też wpływ dowództw, lot- 
mętwa memieckiego i grupowania 
jednostek z tego samego związku 
taktycznego, na wynik starć. 

Jest to gia dla każdego, kto ma- 
rzy o szybkim rozłożeniu żetonów, 
kilku 1zutach kostką i odpoczynku 
(z uwagi na użycis kilku zaledwie 
taiddów mózgu) . Jak mawiali Ame- 
lykanie: „idealna jako dodatek do 
oizeszków ziemnych”, ale wcale 
pizez to nie gorsza. 
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Gra przedstawia końcowy frag- 


ment rozpoczętej przez ZSRR 
w czerwcu 1944 r. operacji bialoru- 
skiej „Bagiation”, rozgrywającej się 
na ziemiach polskich. M. in. Powsta- 
nie Warszawskie oraz walki na przy- 
czóiku magnuszewskim staną się 
Twoim udzialem. AW 
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PRZED BUDYNEK WESTWOCOD'5 MANN VILLAGE THEATRE 
ZAJĘCHAŁA WIELKA LIMUZYNA, Z KTOREJ WYSIADŁ 
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o piawda .. tego styczniowego wie 
czaru w Loż Angeles zagościla tajem: 
na moc lycerzy Jedi. O 19 30, doklad- 
nie po dwudziestu latach, na ekrany 
powrócili Luke Skywalkerimedo koń: 
ca „ciemny” Darlh Vadet. Pojawili się 
żllów Za splawą leżysera Geciga Lucasa, któy 
zaprezentował nową edycję „Gwiezdnych Wojen” 
- filmu dla wielu pozostającego niedościgmnonym 
wzorem produkcji science-fiction. 


Lucas napisal sześć części Gwiezdnych Wo- 
jen, a zekranizował trzy z nich: Epizod LV, Epi- 
zod V i Epizod VE. W ten sposób część czwarta 
stała się pierwsza, Od lat obiecywai nakręcenie 
epizodów I - 111, jednocześnie 
myśląc o popiawkach do ze- 
kranizowanej trylogii. Postano- 
wal, że na dwudzieste urodz!- 
ny serii sprawi wszystkim 
widzom wielki prezeni. źebrał 
swo:ch najlepszych speciali- 
stów z firmy Industrial Light $: 

iagic (nawiasem mówiąc za- 
łożonej z myślą o ncweli „Star 





Wars”) i rozpoczal piacę. Rick McCallum, Paul 
Huston 1 Anne Polland pl acowali jak szaleni, by 
ukończyć projekt w terminie. W charakterze ju: 





bileuszowego tortu wystąpiło 4,5 minuty nie- 
gdyś odrzuconych ujęć, oraz calkowite odświe- 
żenia scen znanych z oryginału. Na 
najnowocześniejszych stacjach graficznych prze- 
tworzono cyfrowo każdą klatkę hlmu, niwełlu- 
jąc wszelkie oznaki zniszczenia taśm, Mark Ha- 
mill, odtwórca roll Luka Skywalkera wyraził na 
piemierze filmu nadzieję, że odnowiona cyfro- 
wo równie? jego wspaniałą fryzurę. 


Do 1977 roku Lucas rozdysponowal na na- 
klęcenie pierwszej części Gwiezdnych Wojen 10 
milionów dolarów Dwadzieścia lat później dokrę- 
cenie kilku klatek i cyfrowa przerobka powstałych 
uprzednio kosztowało dokładnie tyle samo. To mo 
ze wydawać się ekstriawagancją, ale warto pa- 
miętać, że „Gwiezdne Wojny ' zarobiły pizez lata 
niewiarygodną sumę 400 milionów dolarów. Film 
P12E: «= 








szedł do legendy, stąd starania, by nie zawieść za- 
golzalych fanów. Om pi zecież każde ujęcie zna- 
ją na pamięć. Odnowienie pozostalych dwóch 
części noweli („Impenum kontratakuje" 1 „PowTót 
Jedi") kosztowalo Lucasa kolejnych 5 rnilionów. 
Pieniadze te juz się zwióciły Nikt chyba nie plzy: 


puszczał, żę powtól ne pojawienie się na ekranach 
Luka, Hana, Lei i dwóch blaszanych robotów 
RZDZ i C3P0 wzbudzi aż takie żainieresowanie 

Eam pędem 1uszyl! do kin, w czym wielki udzial 
miala przeprowadzona z wielkim 1ozmachem ak 

cja piotnocyjna. 


Najwięcej nowych scen ujlzymy w pierwszej 


części sagi. Lucas nakięci kilka ujęć ukazują 
cych miasteczko na pustyni, w którym Luke wiaz 


nimmóer je 





z Obi-wan Kenobim wynajmują statek „Mille- 
nium Falcon" od Hana Solo. Dzięki wykt zysta- 
niu planu obszerniejszego, mż ten w roku 1976, 
miasto splawia wrażenie większego, zaś na je: 





go ulicach pojawily 
Się nowe obce stwo- 
ry przypominające 
hybrydę dinozaurów 
ismoków, W zupelnie 
nowej scenie Han So: 
lo osobiście staje 
przed obliczem Pana 
Jabby - stwora, z któ- 
rym w poprzednich 
wersjach konfrontuje 
się dopielio w „Po- 
wrocie Jedi”. Scena 
z Jabbą zostala na- 
kręcona już w 1976 
ioku, alę Lucasówi 
Się ona nie podobała: 
widać było golym 
okiem, że potwora 
gra aktor w latekso- 
wym kostiumie. Przy 
zastosowaniu kom 
puterów osiągnięto 
wreszcie efekt zado 
walający 1Ieżysela 


Wielu zmian do- 
czekała się takze 
część druqa - „Impe- 
rmm kontratakuje”. 
W pierwszych imint 
tach flmu Luke Sky- 
walker dostaje się 
do jaskini GAPpO: 
wiednika ziem: 


skiego Yeti og 4 3 
(który, miej: j 4 . 
c my nadzieję, istnieje na: 
ri prawdę). W oryginale, 


znów ze względu na ogra 





szyliśiny się wido- 


niczenia techniczne, 
niezbyt dlugo cie: 


aucent filmu postanowił ukazać nam prom, któ- 
rym przemieszczał się Vada. Pokazano również 
zupelnie nowe sceny przelotu Lorda Ciemności 
z miasta do jego latającej bazy. 


Część trzecia noweli - 
„Powiót Jedi” również docze: 
kala się kilku zmian. Dotyczą 
one glównie palacu Jabby. 
Skomponowano nową muzy 


nych Wojen now ejfj a 
wszystkim lepiej baw 
ce] r miał wprowadzając) 



















Oskarami za dźwięk, ofal "sp Gie "FA ć, myiźje 
zÓr artystyczny, Dru 


kę, kostiumy, montaż i nadź 
ga część w 1980 roku e” Ośka!) Ly? za 

żwięk i efekty, trzecia zaś w 18 róku, za 
efekty specjalne. Cóż, to prawdzi hit. Szko- 
da tylko, że nowa edycja ukazała Się w Polsce 
dopiero 21 marca, podczas Gdy np! w Kenii 
można ją było zobaczyć juzłod-2 
Miejmy nadzieję, że w przyszłościiększa moc 
będzie ż naszymi dystuybutar a 
i postarają się szybciej zaspokajać g 
kich kinomanów. 
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kiem tego potwora Teraz mozemy mu się lepiej kę artystom umilającym czas 
przyjrzeć. Wiele nowych ujęć ujrzymy w Mieście wladcy, a także wprowadzo 

w Chmurach, gdzie rezydował Lando Calrissian no kilka nowych, tańczących 
zimeniono kilka budynków i dodano parę całkiem postaci. Nie są to ja: widać 
nowych. Wnikliwi pamiętają zapewne, że króle: kołosalne zmiany, ale uważny 
stwo Landa zaszczycił swą obecnością Vader, by widz z pewnością je wychwy- 
następnie udać się na swój gwiezdny niszczyciel ci. Generalnie, dodane szcze: 
N celu kontynuowania pościgu za Lukiem. Pro góliki nie tworzą z Gwiezd- 
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iłka lat temu wielką sensację wzbudził 
niejaki Ray Santilli, ujawniwszy iilm 
przedsta- 
| wtłający 
sekcję plze- 
prowadzoną 
na1zekornych pa- 
sazelach statku poza- 
ziemskiego, któly roz- 
bil się w 1947 1oku 
w pobliżu arrelykań- 
skiej bazy lotrricze Ro: 
swell. By] to jeden je: 
dyny pizypadek 
w calej hisiorii USA, 
kiedy to wladze woj- 
skowę wydaly oficjal- 
nę oświadczenie o katastlofie latającego spodku 
Slynne ,„Roswel] statement" pizekazane plzeż 
Trzecznika prasowego bazy agencji AB szybko tra 
filo do piasy na całym świecie (drukował je In.in 
New Yolk Times, Washington Post, The Times) 
Dopiero kilka dni póź- 
niej zlożone zostało de- 
menti, zaś oficjalną 
welsją stala się od tego 
momentu awaria halo: 
nu meteorologiczne go 
Gywilni świadkowie, 
dotąd chętnie opisują- 
Gy tępoltetom szczegó- 
ly wydarzenia, nagle 
nabiall wody w usta 


Fakly jednak pozostają faktami. dwa miesią: 
ce później, we wrześniu 1947 urwolzone zosialo 
CIA, do klórego ściśle tajnych obowiązków nale: 
zało — jak wskazują ujawnione dopiero za pre- 
zydentuly Jimmrego Cartęla dokumenty — ba- 
danie wydarzeń z Roswell r następujących ponim 
podobnych. 
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Niemal godzmny hlm został po raz pierwszy 


: pokazany na kongresie badaczy UFO, potem zaś 


został publicznie wyemito- 
wany przez satelital ną stację 
R1L. Labolatonum Kodaka 
zbadawszy kopię stwieldzi: 
to, że film biorąc pod uwagę 
numel selyjny móg] zostać 
nagrany albo w 1987 1oku, 
albo w 1967 1oku, albo... do- 
kładnie w 1oku „wydarzenia 
w Roswell", Sceptycy twiel- 
dzą, że film zostal sialszowa- 
ny, wskazywano choćby na 
amatorskie ustawienie ka- 
mery. brak zbliżeń w kluczo- 


wych momentach autopsji 


' oraz dziwne zachowanie ubranych w szczelne 
:- kombinezony chiruigów. Jeszcze inni twierdzą, że 
film jest autentyczny, tyleże pokazuje sekcję prze: 


prowadzaną na chorym na plogerię — rzadką cho: 
robę powodującą wyjątkowo szybkie starzenie się. 
Trzeba więc jasno powie: 
dzieć, że ów film me po- 
twierdza, ani nie zaplze- 
cza faktom mającym 
miejsce w 1947 roku. Ray 
Santili sam przyznaje, ze 
1Lozpowszechni! go dla pie- 
niędzy. 


Roswell stalo się m- 
spilacja choćby dla dla 
twórców X-Files, w którym to senialu agent spe- 
cjalny Mulder często pizepąkuje o tym wydarze: 
niu. Również w filmie , Twierdza” grany przez 
Sęaną Connely bohater powiada, że jedną z naj- 
tajniejszy ch znanych mu tejemnic jest właśnie se 
k1et Roswell. Prayda otych wydarzeniach jest tak 
bliskó, a jednocześnie tak daleko, Na 


nirmer 1/7 ma! AA 


eset 
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Pucdjezdzaj do murka pod lek 
kim kątem Imirkiem 
z ugiętych nóg robisz lekkie back. 
side ollie tak, aby Lralic truckammi na 
krawędź muika Robiąc 50.50 
GRIND. musisz leż nabrać odpo- 
wigdniej prędkości takicj, abyś po 
wskoczeniu nie zatrzymał się na 
przyklad w polowie. Po krawędzi jc: 
dziesz na ugiętych nogach, stoją 
mocno I stabilnie nogeu: 
(caly czas musisz Ltzyrnac rówrn 
wagę). Pod koniec 
1 skończyć Lick. ul BRA ko dot 
ry nose deski lub robrsz £ 


Tuz pized 


lic LLĘSC 


SC Mu1Ka, aby zej: 


ZAsICIECYEA 







Aby wykojnać ten Lnck I ale potrafić ol 
wystarczy, ze potrafisz zdjąt an z cleskl co 
nie powinno ci sprawić tyle kłopotu Tle znalezienie odpo: 


wiedmo wykrzywionego slupka. len siupek Kl zysztof Go: 
al az] na oarkingu pizy poczcie na Woli w W 


rzywienię pDoWSTAJO w wyniku colatra jakieg 


siewskI 2n 
SZAWIC, ASK 
1adhi Zwróć uwadę w Jakiej pozych ktzysio ua) 
eszkodę. Ma ugięte nogi, 


GAINOC 


dźa na prz a p: zednia noga Stal 


Reset 
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żĄ ; Warszawy jeżdzi 
| Ę i technicznie. Jest 
- jego prawdziwa 





się o skaterach od kolegi, który mieszkał przy 
kinie Capitol. źnalazłem skateshop i najpierw 


chodziłem, oglą: abe m.PQ zawracatemm glowę 
rodzicom. W końcu alem ich i kupili mi 
deskę. Począt 


ne - nawet bardzo 
trudne. PodatwoAO A. czyli ollieuczylem 
się jakie$ pół roku. io się: w ciągu miesiąca 
skakalem już trzy decki. 





UEOTETLE 


RESET" Czy wszystkich tricków uczyłeś się 
sani? 


CC: Ależ skąd, to jest chyba niemożliwe. 
Inspiracją były dla mnie głównie zagraniczne 
filmy oraz magazyny. Uczyłem się również 
podglądając lepszych kolegów i śledząc każdy 
program telewizyj Sami o sobie”, w którym 
najlepsi polscy skaterzy opowiadali o 


skateboardingu. 
"” 


RESET... jadjak boki SA ; 


GE: eTylkon wyłączn iegBrreet. Rampa lub 
„kosmiczne loty w w skateparku” to nie GQla mnie. 
Lubię jazdę w sty. hocolate/girl czy rythm, czyli 
murki, platformy itp. e. na deskorolce to 


odlotowa sprawa. 


U „ik , Rozmawiał: Wuer 
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Addu INNIJJ SryZĄdcCY MNIEJ wEcT 4 Z] 4) 


ki 


bliżer krawędzi deski ze strony, z ktorej będzie zdejrrio 


wana Tuz przed początkiem słupka należy zgrać że sol 
dwa ruchy: zajęcie pl zedmej nogl na ziemię | jednoczesne 
AyhIC nie] oraz powadzęnie deski tyiną nogą po 
calej dhugości słupa. Gdy deska traci styczność ze słup- 

jest niz w powietrzu, wówczas dorączasz do desk! 
nogę z której się wybileś. Ładuresz swobodnie | rra gięte 


Powodzenia. 8 
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